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Offiziell und exklusiv 


Sollten Sie hier keine Diskette 
vorfinden, so wenden Sie sich bitte 
an Ihren Zeitschriftenhändler. 


Aff Icraaatt \ 
Multlmedlm-Speclal 


Für den Umtausch defekter Disketten 
verwenden Sie bitte den Garantie- 
Coupon aus dem Heft und schicken 


OMPU 







ind die letzten Tage der Druckvorberei- 
tung in der Zeitschriftenbranche eh 
schon die turbulentesten des Monats, 
so ging es für die vorliegende Ausgabe dies- 
mal förmlich drunter und drüber: Kurz vor 
Druckunterlagenschluß bot sich mir unerwar- 
tet die Möglichkeit, eine fast vollendete Versi- 
on des langerwarteten Wing Commander- 
Nachfol- 
gers Priva- 
teer einen 
Tag lang 
anzutesten. 

Das Ergeb- 
nis des 1 8- 
stündigen 
Ausflugs zu 
EA nach Gütersloh ist ein Exklusivbericht, in 
dem wir Ihnen als erstes Magazin im 
deutschsprachigen Raum davon berichten, 
wie sich der "Space Combat and Trading Si- 
mulator" nun wirklich spielen läßt. 




D as einzige Highlight dieser Ausgabe 
ist der Privateer-Exklusivbericht natür- 
lich nicht: Neben den gewohnt aus- 
führlichen Reviews hätten wir zum Beispiel 
eine interessante Marktübersicht aktueller 
CD-ROM-Laufwerke und einen erweiterten 
Tips und Tricks-Teil anzubieten. Auch eine 
Änderung im Bewertungskonzept der PC 
Games sollte an dieser Stelle nicht uner- 
wähnt bleiben. Auf Seite 66 können Sie 
nachlesen, was sich im einzelnen geändert 
hat. 



Thomas Borovskis 
Leitender Redakteur 



Auf der Coverdisk 
finden Sie in die- 
ser Ausgabe vier 
Levels des witzi- 
gen Denkspiels 
The Lost Vikings 
von Interplay. 


Ob Sie vor lauter Lachen über die 
unverschämt witzigen Animatio- 
nen der drei Wikinger in diesem 
Denkspiel überhnupt noch zum 
Denken kommen, ist freilich eine 
andere Frage. Wie Sie die Spiel- 
demo korrekt installieren und Ihre 
drei Helden sicher von Level zu Le- 
vel führen, können Sie auf den 
Seiten 62 und 63 in Erfahrung 
bringen. Viel Vergnügen! 
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Anleitung Coverdisk 62 

Garantie Coverdisk 63 

Charts 63 
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SPIEL DES MONATS 


# Lands of Lore 28 


REVIEWS 

# Pinbal Dreams 34 

8-Ball-Deluxe 38 

Take-A-Break-Pinball 40 

Wing Commander Academy 42 

G Archer Maclean's Pool 44 

Warlords 2 48 

Silverseed 50 

G Flashback 68 

Burntime 72 

Lotus - The Ultimate Challenge 76 

Stronghold 78 

• NHL Hockey 80 



Über kaum ein anderes Programm 
wurde im vergangenen 
Jahr annähernd soviel 
berichtet wie über 
Origins Privateer. Jetzt 
steht das Meisterwerk 
kurz vor der Voll- 
endung, und PC Games 
konnte exklusiv für Sie 
das last fertige Spiel 
schon einmal unter die 
Lupe nehmen. Auf- 
grund der Tatsache, 
daß der Privateer an 
Komplexität kaum mehr 
zu überbieten ist, haben 
wir uns kurzfristig für ein 
Extended Preview entschieden, um 
Ihnen in der nächsten Ausga- 
be einen fundierten Test lie- 
fern zu können. Sie können 
sich aber trotzdem auf Bilder 
freuen, die Sie bislang noch 
nicht zu Gesicht bekommen 
haben. Wir waren jedenfalls 

fasziniert. 
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Solitaire's Journey 82 

Clash of Steel 84 

Rules of Engagement 84 

Gnome Alone 84 

Mig 29 85 

MS-Flight Japan 85 

MS-Flight USA East 85 


PREVIEWil^H^H 

Privateer 1 8 

Shadow Caster 22 


CD 

Gunship 2000 92 

Blue Force 92 

King's Quest 6 93 

Indiana Jones 4 93 

Gobliiins 94 

Day of the Tentacle 94 

Revell - Build & Race Motor Stars 95 

Microsoft Multimedia 96 


PD & SHAREWARE^^ 

Bio Menace 86 

Heart Light 87 

Kopierprogramme 88 

Ninja Rabbit 90 

B.RJ.X. 90 

Oxyd 91 


WORKSHOP^^HHH^ 

Simulationen für Fortgeschrittene - Teil 7 1 1 0 

HARDWARE 

Marktübersicht CD-ROM-Laufwerke 1 00 

Midia Sound 2000 SB 1 08 


SPECIALSHHH^ 

Gewinnspiel: Electronic Arts 8 

Entwicklungstagebuch DSA 2 - Teil 3 24 
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Der Name zergeht richtig auf der Zunge: 
Lands of Lore. Westwood schickt sich an, 
die gesamte Rollenspielwelt auf den Kopf 
zu stellen. Was daraus geworden ist, lesen 
Sie ab Seite 28. Das erste Spiel des Mo- 
nats, dem wir sogar sechs Seiten gönnen. 



Die Coverdisk der Ausgabe 8/93 ist in 
weniger als zwei Monaten zu einer soli- 
den Vollversion herangereift. Mit welchen 
Überraschungen Sie als passionierter 
Flipper-Künstler zu rechnen haben, lesen 
Sie ab Seite 34. 
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Fünf Laufwerke im Praxis-Test, ein aus- 
führliches Glossar und eine kurze Über- 
sicht über die 1 4 interessantesten CD- 
ROM-Player erwarten Sie ab Seite 1 00. 
Außerdem informieren wir Sie über die 
begehrten SoundBlaster-Kombinationen. 
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NEWS 



von Thomas ßorovskis, 
Oliver Menne 
und Thorsten Szameitat 



Privateer 


£4 - Campe titian 


Electronic Arts verlost unter den Lesern der PC Games 20 Preise rund um ihr neuestes Weltraum- 
spiel Privateer. Zu gewinnen gibt es fünfmal das Spiel Privateer, fünfmal das Privateer Speech Pack 
und zehn Electronic Arts-Sonnenbrillen. Teilnehmen kann jeder, der die folgenden beiden Fragen 
zu dem Spiel beantworten kann: 


1 . Wie heißen die beiden be- 
kannten Vorgängerspiele von 
Privateer? 


2. Mit welcher feindseeligen 
außerirdischen Rasse befindet 
sich die Irdische Konföderation 
auch im dritten Teil der Welt- 
raum-Saga noch im Krieg? 


Wenn Sie die Antworten wissen, dann schreiben Sie diese auf eine Postkarte und senden sie an: 


Computec Verlag GmbH & Co KG 
Redaktion PC Games 
Kennwort "EA-Competition" 
Isartraße 32-34 
90 451 Nürnberg 


Gravis UltraSound 

Neuer Sound 

Wie im Test der letzten Ausgabe bereits ange- 
sprochen, harmoniert die Gravis UltraSound 
noch nicht mit allen bekannten Programmen 
und Spielen. Seit einigen Tagen sind nun aber 
zahlreiche Treiber erhältlich, die speziell für 
diese Soundkarte angefertigt wurden. Hier 
geben sich allerdings nur Spiele mit Rang und 
Namen die Hand. Commanche und Dune2 


sind dabei genauso vertreten wie zahlreiche 
Sierra-Programme. Außerdem besteht die 
Möglichkeit, MT32-Sounds in den graviseige- 
nen GUS-Mode zu konvertieren, so daß man 
einen phantastischen Hörgenuß erwarten 
darf. Erhältlich sind diese Treiber zum Beispiel 
bei: 


TransTech 
Grissetstr. 1 1 
74182 Obersulm 





NEWS 

Return to Zork 

Back 



Routs 



Die Firma Infocom - in früheren Zeiten Marktführer auf dem Sektor 
der komplexen Textadventures - hat den Trend erkannt: Von Text- 
adventures will man dort nichts mehr wissen. Das neueste Projekt 
der Adventureprofis greift den Handlungsfaden der erfolgreichen 
"Zork" -Serie (C 64) wieder auf. Das Megabyte-hungrige Abenteu- 
er soll durch VGA-Grafik, gefilmte Animationen und Sprachaus- 
gabe der Fantasy-Serie neuen Glanz 
verleihen. Der Spieler findet sich in ei- 
ner Welt von milteialterlichen Dungeons 
und Zauberei wieder, kann zur Lösung 
seiner Aufgaben andererseits aber auch 
auf technische Errungenschaften wie 
Photoapparate und Kassettenrekorder 
zurückgreifen. Eine gewagte Mischung, 
die durchaus reizvoll sein könnte. 


Conspiracy 

Schauspiel 

Virgin Games präsentiert im Oktober ein spannendes Agenten - 
spiel, das im Rußland längst vergangener Tage seinen Schauplatz 
gefunden hat. Sie übernommen die Rolle des Captains Maksim Ru- 
kov, der myseriöserweise ins Department P des zweiten KGB-Di- 
rektorats in Moskau versetzt wurde. Zeitpunkt: Die Anfänge des 

August-Putsches. Depart- 
ment P versucht aber nicht, 
dieser Revolution Einhalt zu 
gebieten, sondern befaßt 
sich vielmehr damit, Kor- 
ruption und andere Mißstände zu klären. 

Rukovs einziger Verbündeter ist sein verstorbener Vater, der von keinem Geringeren gespielt 
wird als Donald Sutherland. Digitalisierte Grafiken und Soundeffekte dürften schon aus die- 
sem Grund von aller erster Güte sein. Kleiner Euphoriedämpfer: Conspiracy wird nur auf CD- 
ROM erscheinen. 




MicroProse Football 

Touchdown 

Als "realistischste Footballsimulation aller Zeiten" kündigt Micro- 
Prose sein neuestes Produkt aus dem Bereich Sportspiel an. Dabei 
läßt sich "MicroProse Football" nicht unbedingt in das weitge- 
fächerte Genre Sportspiel hineinpressen, tendiert es doch bei ge- 
nauerer Betrachtung 
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eher in die Sparte Simu- 
lation. Besondere Beach- 
tung sollten natürlich die 
umfangreichen Spieler- 
und Mannschaftsstatisti- 
ken finden, obwohl das 
eigentliche Spiel auch ei- 
nen hervorragenden Ein- 
druck macht. Im Moment wird noch eifrig an diesem Programm gewerkelt, doch sollte diese 
Phase bis zur nächsten Ausgabe abgeschlossen sein. 










Aral SuperTravel 

Reiseplanung und 





Wer seine Urlaubsreisen inner’ 
halb Europas gerne mit dem ei- 
genem PKW zurücklegt, kann 
bei seiner Routenplanung jetzt 
auch den PC zu Rate ziehen. Mit 
Aral SuperTravel wird das lästi- 
ge Blältern in Europa- bzw. 
Deutschland-Atlanten überflüs- 
sig. Die Bedienung der Routen- 
planungssoflware ist verhältnis- 
mäßig simpel: Einzugeben sind 
nur Abfahrts- und Zielort, und 
schon macht sich das Programm 
an die Berechnung einer 
optimalen Reiseroute. 

Wer es elwas genauer 
haben möchte, kann zu- 
sätzlich noch die Ab- 
fahrtszeit, die geplante 
Ankunftszeit, die durch- 
schnittliche Reisege- 
schwindigkeit und seine 
jeweilig bevorzugte 
Straßenart (Autobahn, 
Bundesstraße, Land- 
straße etc.) einspeisen 
und bekommt so eine in- 
dividuell abgestimmte 
Fahrtroute. Besonders 
staugefährdete Straßen- 
abschnitte finden in die- 


ser Kalkulation ebenfalls 
Beachtung. Sehr sinnvoll ist die Druckoption: Da nicht jeder Ur- 
laubereinen Notebook sein Eigen nennt, kann die daheim er- 
rechnete Route entweder als Text oder Grafikdatei mit einem 
Drucker auf Papier festgehalten werden. Erhältlich ist der Reise- 
planer entweder als Deutschland- oder Europa-Version für je- 
weils DM 89,80 an allen Aral-Tankstellen. In der gleichen Serie, 
ebenfalls mit grafischer Bedienoberfläche, erscheint jetzt auch 
ein "Schlemmer- und Schlummeratlas Deutschland". Dort sam- 
meln sich die relevanten Daten von mehr als 2.000 Restaurants 
und 4.000 Hotels in ganz Deutschland. Zu nennen wären da 
Preise, Öffnungszeiten, Lage und vieles mehr. Der Kaufpreis 
beläuft sich ebenfalls auf DM 89,80. 




Lemmings, Mario Bros, 
Hurkle, Duke Nukem, 
Alien, Shooting Galery, 
Miner, Banan»iä, Ve- 
gas Pr», VGA Memory, 
Galactic Crusaäer, 
Super Tetris, Dom in» 

2000, The last half of 
Darkness, Roulette, 

VGA Sharks, Boulders, ^ 
Mhogun, War Games, Qjv 

Gnlnatiy ( 


Galactix 

□ 20 Spiele für nur 


Paganitzu, Battle 
Fleet, Magic Ball, 
H»thor. M»glc Cobra, 
Casmo's Camlc, 
Crystal Cave, 

Laserbeam, Phara»s 
Thomp, F»otball, 
Stone, Bass, KlonPike, 
Linewars, Willis Pinball, 
Bl»ck Jack, und als 
Bonbon: Commander* 
Keen I, ll, IV, VI 

□ 20 Spiele für nur 


, und als « 
)mmander*V 

an 


Windows Spiele 
Hammerpaket 


Castle of , Shih Tao, 
Hermän fafling on the 
Rocks, Gaps, Battle 
Sat, Winslots, 

Pentomino, Wintrek, 
Blitzer, Flipout, Hathor, 
Labyrinth, Mega Brain, 
Snakes, Lancier, Klots, 
Alien, Win Jack, 
Backgammon, TaipeijL 

U20 Spiele lü ^| | 


Die ! Soundkarte 

Gravis Ultra Sound 


Advanced 

GRAVIS 


Game Archiv S8,©0 DH 

280 PD und Sharewarespiele, keine Uraltspiele 

Game Power BM 

470 Sharewarespiele, incl. Wllversion von Secret Agent 

VGA Fun Games 7W0 BM 

Oie 100 besten Sharewarespiele auf einer CD 

Game Master 68J0 DM 

Unterhaltung pur - Sharewarespiele bis zum Abwinken 

Data Media Spiele CD 

1000 Sharewarespiele + Vollversion Indiana Jones 4 

Deathstar Arcade Battles IDß 

Action-, Rennen-, Karten-, Casino Spiele 


Programme 
aus allen 
Bereichen 

Über 200 CD- 
Titel lieferbar 

Alle Informationen 
entnehmen Sie 
bitte unserem 
kostenlosen Katalog 


Fa. Sharecare GbR J. Ficht & Partner Hängebank 7 45307 Essen 

T*l 0201/59401« Fax 0201/595979 






□ mm ® 00000 


Shareware, Vollversionen, CD‘s kommerzielle Spiele, Soundkarten 

Shareware Vollversionen auf Diskette 


Commander Keen l-lll 

59,- DM 

Secret Agent l-lll 

59,- DM 

Commander Keen IV+V 

59,- DM 

Crystal Caves l-IH 

59,- DM 

Commander Keen VI 

79,- DM 

Paganitzu l-lll 

59,- DM 

Cosmos Comic Mil 

59,- DM 

Major Stryker l-lll 

59,- DM 

Dark Ages l-lll 

59,- DM 

Captain Comic 11 

59,- DM 

Duke Nukem l-lll 

59,- DM 

Elektro Body 

49,- DM 

Monster Bash 

59,- DM 

Heartlight PC 

49,- DM 


Supergünstige Sharewarespieiepakete 


Versandkosten: Vorkasse Inland: veisand kostenfrei Ausland: 5.- DM Nachnahme - Inland 10,- DM Ausland 25.- DM 


• 16 Bit Sampies • 32ig 
stimmig • Soundblaster- 
kompatibei •Sampies on 
Board ®CD Klangqualität 
auch im Syntheziser- 
bereich • fantastischer 
Sound • hochgelobte 
Software zusammen mit 
15 Musikstücken im Midi- 
fileformat von Michael 
Jackson bis Paul Mc 
Cartney •Tausende von 
Musikstücken lieferbar. 


369*90 m 


CD's Shareware 


Unser vierfarbiger 
ca. 70 Seiten starker 
Share- wäre und CD 
Katalog - viele 
Angebote, Infor- 
mationen, Highlights. 

Weiterhin im 
Angebot: 

Jede Menge 
Shareware- 


CD's Kommerzielle Spiele 

Patrizier IM 

Deutsches Spiel - Simulation des Seehandels (Hanse) 

Kings Quest V S® ä S£) DIM 

Abenteuerspiel 

7th Guest 179,00 DiM 

2 CD ROM ; s mit Video in US-VHS, 3D Grafik. Live Action 

Air Warrior 11® a 9Ö BM 

Flugsimulator im Jet zur Zeit des Korea Krieges 

Chessmaster 3000 ©0 g ©0 BM 

Multimedia Schachspiel unter Windows 3.x in Englisch 

Inca 136,00 DM 

Großer interaktiver Film, spielt in der Inca-Zeit 

Mantis Experi. Fighter 14&90DM 

Wejtraumflugsimulator mit Action - Spiel 

ROTOR S8,©0 OM 

3 Spiele: Rotor. Time Bandit. Airball mit Weltraumfotos 

Software Jukebox OfF^l 

4 professionelle Spiele: Links - Jetfighter - Faces. Tris II! 

Jones in the fast Lane IM1 

Wirfscnaftsspiel 

Monkey Island ©©$0 BM 

Abenteuerspiel - Text ist mehrsprachig 

Pacific 11©$® IDIM 

AktionspieL 3-D Panzer Simulation 


- Berenstain 





NEWS 



Tactical Fighter Experiment 

Mehr 






Vor gut einem Vierteljahr ging für vie- 
le Simulationsfreaks ein Traum in Er- 
füllung. Der "Strike Commander" 
überholte die staunende Konkurrenz 
im Sturzflug und katapultierte sich bin- 
nen weniger Wochen an die Spitze 
der Verkaufscharts. 

Dieser Artikel befaßt sich aber eigent- 
lich gar nicht mit dem noch jungen 
"Strike Commander", sondern viel- 
mehr mit dem neuesten Gegenspieler: 
"Tactical Fighter Experiment", kurz 
"TFX". Dieser Flugsimulator aus der 
Schmiede von Digital Image Designs 
(Epic, Inferno) wird allem Anschein 
nach Origins Überflieger in den 
Schatten stellen. Was uns der Desi- 


gner Michael Kenright bereits vorführte, sah wirk- 
lich beeindruckend aus, obwohl "TFX" lediglich 
mit Polygonen arbeitet. Diese wurden aber so ra- 
sant programmier^ daß man tatsächlich zu glau- 
ben versucht ist, in schwindelnder Höhe über 
feindlichem Gebiet zu kreisen. Dabei spart "TFX" 
nicht mit beeindruckenden Effekten und Szenen. 
Beispielsweise muß man während des Fluges auf- 
tanken, gegnerischem Flak-Beschuß ausweichen 
und in der Nacht einen Angriff auf eine gut ge- 
schützte Landebahn ausführen. Die Infrarotbrille 
darf da natürlich nicht fehlen. Herrlich gelungen 
ist auch der verschleierte Flug durch die Wolken 
und der anschließende Sturzflug auf feindliche 
Stellungen. Tactical Fighter Experiment vs. Strike 
Commander! Schon nach drei Monaten eine 
Wachablösung? 



Rise of the Robots 



Day... 

Nach dem ersten reinrassigen CD-ROM- Adventure "The Seventh 
Guest" wird bald auch ein reines CD-ROM-Actionspiel auf dem 
noch dünn bestellten CD-Markt auftauchen. Rise of the Robots er- 
möglicht es einem oder zwei Spielern, mit Kampf-Cyborgs knall- 
harte Gefechte gegen eine Übermacht "durchgedrehter" Roboter 
auszufechten. Die SuperVGA-Grafiksequenzen, die je nach Joy- 
stickbewegung des Spielers von der CD geladen werden, wurden 
mit Ray-Tracing-Soft wäre in Kleinstarbeit vorberechnet. Die 
Screenshots auf dieser Seite geben einen guten Vorgeschmack 
auf die Qualität dieser Grafiken. Spezialeffekte wie Transformati- 
onssequenzen von Flüssigmetall-Robotern wecken zwar Erinne- 
rungen an 'Terminator 2", die Handlung soll aber nur wenig mit 
dem Schwarzenegger-Streifen gemein haben: Das Kampfspekta- 
kel spielt in einer Roboterfabrik, in der ein "Ego-Computervirus" 
für reichlich Chaos und Verwüstung gesorgt hat. Des Spielers 
Aufgabe ist es, mit einem ferngesteuerten Cyborg wieder für 
Ordnung zu sorgen. Neben der Grafik sollen die Programmierer 
von Mirage Technologies besonderen Wert auf eine exakte Steu- 
erbarkeit mit dem Joystick gelegt haben. Lassen wir uns also 
überraschen! Der geplante Erscheinungstermin liegt vorläufig 
noch im Dezember '93. 


- 1 A SOFT - 

Dieter Hähnel 
Lemgoerstr.9 
32825 Blomberg 


Fachversand für Hard + Software 
Tel. 05235/ 7792 Fax.05235 / 2794 
F order n S ie unser Info an. 


Jede PC Diskette nur 5,00 DM auf 3.5* Disk 


P 01: SCHACH P 16: 

sehr gutes Schachprogramm 
mit ausführlicher Anleitung 

P 02 : HAUSHALT P17: 

Verwaltungsprograimn 
für den modernen Haushalt 

P 03 : TEXT P 18: 

Textverarbeitung mit vielen 
Möglichkeiten 

P 04 : HABJQWAREEESI P19: 

Sammlung um den PC auf 
Herz u. Nieren zu Prüfern 

POS : MULTIPLEX P20: 

Datenbank mit Textprogramm 
Deutsch 

P 06 : BIQRYTHMIIS P21 : 

monatlicher Biorhytinus mit 
dmckaus gäbe 

P 07: HOROSKOP P22: 

Esoterik und Astrologie - 
Programme 

P 08 : SIERNENKA&TE P23: 

Sehr gut gemacht mit 
3 D Darstellung 

P 09 : DISKF.TTF.NVF.R WAI TI INfi P24: 

Bringen sic Ordnung in ihre 
Disketten. Incl.Etikettendruck 

P 10: Ii HT O P2S : 

Lotto-Manager , Programm 
für Lottospieler 

PlltTJIÄX P26: 

Diätküche. Welche DiSt für 
welche Beschwerde ? 

P 12 : EINSTEIGER P27: 

Lernprogramm für Einsteiger 
und Anfänger. 

P 13 : EC: SKAT p 28 : 

Ein Super Skatspiel für ihren 
Computer 

P 14 : HAUSHALTSBUCH P29 . 

Ausgaben u. Verbrauchs - 
Verwaltung. Super !!! 

P 15 : VQKABF.I .TRAINER P30- 

Trainer für fast alle fremd - 
sprachen .erweiterbar 


ASTROLOGIE 

Astrologie- Stemzeichen 

Partnervergleich 

niSKETTENKATATOn 

Katalogprogramm in der 

Anzahl der Disks unbegrenzt. 

KALKULATION 

Inter Calc. Professionelles 

Kalkulations programm 

KflfUFK 

MG-Rezept , Verwaltung von 
Kochrezepten. 


Ahnen Verwaltung , erstellt 
einen Stammbaum. 
TAOFR11PH 

Tagebuch mit Verschlüsslungs- 


möglichkeiten. 
RRIF.FM 


BRIEFMARKEN 
Comp-Michel , Verwaltung 
für Briefmarkensammler. 

Mitgliederverwaltung,Rund- 

schreibenu.v.m. 

Selbstlernprogramm nach der 
Zehnfinger Sclireib-Methode 
mYInzf.n 

Gute Datenbank für Münz- 
sammlcr. 

MUSIK-CQMBQSER 
Composer verwandelt ihre 
Tastatur in ein Keybord. 
WINDOWS GAMES I 
Tetris und 
Poker Snake 


ETIKETTEN 

Etikettendruck für Disklabcls 
komfortables Etikettenprogramm 
ARZT 

Für Arzt , Zahnarzt , u. Heilpra. 
incl. Patieuteuverwaltung 


P 31 : GRAFIK 

Präseutstionea leicht gemacht 
umfangreiches Programmpaket 
P 32: LAGER 

Programm paket mit Kasse und 
Lagerverwaltung. 

P 33 : FINANZEN 

Kursberechnung von Zins , Raten 
Annuitätenanlcihcn. 

P 34: DATENBANK 

Beliebiges Abspelchem von 
Informationen u. wiederauffinden | 
P 35: MATHE 

Umfangreiche Sammlung von 
Routinen. 

P36: CHEMIE 

Chemische Elemente und 
Elemente- Erkennungsspiel 
P 37: PIZZA &CHFCK 

Leckere Pizzarrezepte , 

Check Register 
P 38 : YIREN-SCHIJTZ 

Scan 7.6 V80 Suchprogramm 
von McAfee 
P 39 : CASCAD 

Sehr gutes 2D CAD Programm 
für technische Zeichnungen 
P 40: BÜCHER 

Verwaltung von Büchern mit 
einfacher Bedienung 
P41 : m ■ MAN 

Die beste Variante von PacMan 
EGA/ VGA 

P 42 : WINDOWS GAMES m 
Winpuzzle 
Winlotto Shitao 
P43: ZAHLEN 

Einwohnerzahlen nach Länder, 
Regierungsbezirke der Großstädte 


Versandkosten: 

Nachnahme 8,00 DM 
Vcrkasse oder Bar 5,00 DM 
Ausland + 15,00 DM 
Ab 5 kg nach Gewicht 


Diskettenboxen : 

Diskbox für 40 Stück 3.5' nur .... 9,90 DM 
Diskbox für 80 Stück 3.5" nur . . . 12,90 DM 


Leerdisketten : 3.5" DD incL Etikett 

10 Stück nur 8,30 DM 

50 Stück nur 40,00 DM 

100 Stück nur 77,00 DM 


Wir Liefern auch Computer Komplett Systeme 
Ob Sie Professionelle Anwendungen oder nur 
ein " bißchen Spielen " wollen . Wir haben den 
PC für ihre Bedürfnisse. 

Wir konfigurieren jeden PC nach Ihren Vor- 
stellungen. Auch das Zubehör können Sie sich 
bei uns zusanuuenstellen. 

Wir liefern Drucker , Monitore , Festplatten 
und Software namhafter Hersteller. 

Rufen Sie uns an. TEL. 05235 / 7792 


PC - Mou.se 3 Tasten nur . . . 29,00 DM 


DOS 5.0 + Windows 3.1 nur 199,00 DM 




OkAy Soft 


Am GiutbEN 2 925 57 WeidiNq 
TeL. 09674 '1279 Fax -1294 


1869 

DV 

81.90 

- Race (alone) 

DV 

55.90 

Tom Landry 

DA 

87,90 

A-Train 

DV 

96.90 

• Race Jurassi 


64.90 

Tornado 

DA 

68.90 

Aces of Pacific 



Inca 

DV 

96.90 

Transarctica 


53.90 

- mit Mission Disk 

DA 

74.90 

Indiana Jones 4 

DV 

86.90 

Tristan Pinball 


69.90 

Aces over u pe 


76,90 

Int. Golf Champion 

DA 

57.90 

Twillght 2000 

DV 

89.90 

Airbus A 320 

DV 

69.90 

James Pond 2 

DA 

62.90 

Ultima 7 

DV 

82.90 

Airbus A 320 -US 6dr. 

DV 

87.90 

o na Uran 

DV 

78.90 

- Forge of Virtua 


44.90 

A r Bucks 

DA 

69.90 

Kings tuest VI 

DV 

78.90 

Ultima 7 /Teil 2 

DA 

76.90 

Alona in the Dark 

DV 

90.90 

Lands of Lore 


62.90 

Ultima Underworld 2 

DA 

75.90 

Battlechess 4000 

DA 

69.90 

Larry 5 

DV 

69.90 

Unlimited Adventure 


67.90 

Battle Isie 11 

DV 

46.90 

Laura Bow 2 

DV 

69.90 

V for Victory II 


69.90 

Battle Team 

DV 

73.90 

Leather God.o.Phobos2 DV 

57.90 

Veil of Darknass 

DV 

82.90 

Betrayal at Kronder 

DV 

76.90 

Legacy 

DV 

86.90 

War in the Gulf 

DV 

77.90 

Bundesliga Man.prof.il 

DV 

69.90 

Legend of Kyrancfia 

DV 

66.90 

Waxworks 

DV 

64.90 

Burning Steel 

DV 

82.90 

Legend of Ragnarök 

DV 

89.90 

Wayne Gretzky 3 


82.90 


- Oata Disk I DV 39.90 

■ Superschrffe DV 39.90 

Buzz Aldrin Race.. DA 87.90 

Carmen S. Diego Space 77.90 

Car + Driver DA 74-90 

Carrier a.War-Const/. 67.90 

C mpions i Man, 93 65.90 


Chess Genius 
Ctash of Steel 
Co anc 


DV 127.00 
69.90 
DV 87.90 


Lemmings 2 

Links 386 pro I 

- Mauna Kee/Senff j 

* Pinahurts/Balfry j 

Lost Vikings I 

Lotus III I 

Lure of Temptress I 

Mich aal Jordan i.Fiight 
Might + Magic 5 I 

Monkey Island 2 


Whales Voyage 
i 86.90 Wiitg Cornmarutar 2 
46.90 W d y 7 

46.90 Wordtris 

82.90 Woridsof Legend 
i 63.90 X-Wing 

1 74.90 - Mission isk 

75.90 o ots 

86 90 Zak Mc Kracken 

79.90 Zool 


DV 82.90 
DV r 
DV 87,90 

65.90 

58.90 
DA 87.90 
DA 45.90 
DA 75.90 
DV 38.90 

67.90 


- Mission Disk 

DV 

51.90 

No 2 Ctllectitn 

DV 

89.90 




Curse of Enchantia 

DV 

85.90 

Pinbail Dreams 

DA 

64.90 

Spiele auf CD Rom: 

»ay of Dentacla 

DV 

87.90 

Pinbail 8 B II Deluxe 


66.90 

Animais 


99.90 

Des schwarze Auge 

DV 

81,90 

Pirates Gold 

DA 

84.90 

Blua Force 


105.90 

Der P ri ie 

DV 

81.90 

Populous II 

DA 

76.90 

Carmen World Daluxe 


131.90 

Die *ch*ne ud. Biest 

DV 

83.90 

Prince of Persie 2 

Oft 

66.90 

Curse of Enchantia 


71.90 

og i ht 

DA 

85.90 

Push over 

A 

64.90 

Day of Tcntacle 

DA 

87.90 

Eco Quest II - Lost 



Railroad Tycoon Deä. 


96.90 

Dar Patrizier 

DV 

86.90 

Secret of Rainforrest 


59.90 

Reach for t. Sky 

DV 

61.90 

Dune 

DA 108.90 

Eishockey Manag 

DV 

79.90 

Red Baron -t- Miss. 

DV 

83.90 

Ec* Quest 

DA 

76.90 

El Fish 

DA 

64,90 

Ringworld 


67.90 

Eric the unready 


61.90 

Empire Deiuxa 


77.90 

Sensible Soc. 92/93 

DV 

57.90 

Gunship 2000 + Miss 


93.90 

Eric the Unree dy 

DA 

61.90 

Shadow of the Comet 

DV 

89.90 

Indiana Jones IV 


80.90 

EYe of the Beholder 3 

DV 

87,90 

She ock olmes 

DV 

84.90 

Kings •uest VI 

DA 

79.90 

F-15 Strlke 3 

DA 

87.90 

Siega 


62.90 

Laura Bow II 

DA 

75.90 

Falcon 3.0 

DA 

85.90 

- Data Dis 


33.90 

Legend of Kyrartdia 

DA 

73.90 

- Mission Disk 

DA 

57.90 

Sim ife 

DV 

90.90 

Loom 

DA 

85,90 

Fi ds of lory 

DV 

85.90 

Space Legends 

DV 

77.90 

Monkey Island 1 


90,90 

Flash k 

DV 

66.90 

Space Kulk 

DA 

79.90 

Ring o d 


66.90 

Fl. Simuleter 5.0 


107.90 

Space Quest 5 

DV 

69.90 

Sherlok Holmes III 


99.90 

Foot ailm nager 3 

DV 

82.90 

Space Quest Saga Pack 

79.90 

Shuttle 

DV 108.90 

Form. One Grand Prix 

DA 

83.90 

Star Treck 

DV 

67.90 

Space uest 4 

DA 

76.90 

Freddy Pherkas 

DV 

69.90 

Strike Commander 

DA 

86.90 

Swotl incl. Miss. 


90.90 

Front Paga Football 


68.90 

- Speech Pa ck 

DA 

41.90 

The 7th. Guest 

DA 125,90 

Hanni al 

DV 

79.90 

Stunt lallend 

DV 

95.90 

Ultima Undeiw./Winq C.ll 

99.90 

Kartier Jump Jat 

DA 

85.90 

Sy di 

DV 

81.90 

Willy Beamish 


75.90 

Hi story Lirve 

DV 

80.90 

Task Force 1942 

DA 

85.90 

Wing CommandBr/Uitima 6 

43.90 

Humans 

DV 

82.90 

Terminator 2029 


95.90 

Wing Commander 2 & Miss. 97.90 

- Race (80 Lev.] 

DV 

54.90 

The Greatest 

DV 

62.90 

Zork Trilogie 


68.90 


AUDIO BLASTER 2.5 
AUDIO BLASTER PRO 4.0 
MOVIE BLASTER 
TUNER BLASTER 
Allegro Pro 
Soundblaster 16 ASP 
Soung Galaxy NX Pro 16 
CD-ROM intern Creativ L. 

| CD-ROM intern, Philips 


169.- Screenbeat Activboxen 
289.- GRAVIS Ultra Sound 
595.- Wave Blaster 
550.- Roland SCC-I 
195.- JOYSTICKS: 

429.- Gravis PRO 
439.- GRAVIS Gamepad 
445. - SUNCOM Analog Xtra 
395.- CORELDRAW 3.0 


44,- 

359.- 

389.- 

799.- 


Nachnahme DM 7.90 Ausland DM 12.50 Vorauskasse / Stammkunden DM 4.90 





NEWS 

Starlord 


Aristokraten im 
Weltall 

Wie im tiefen Mittelalter herrschen in ferner Zu- 
kunft wieder adelige Aristokraten über die Ge- 
schicke der entmachteten Untertanen. 

Ob diese Vision nun Trend oder Utopie ist, sei ein- 
mal dahingestellt. Tatsache ist, daß MicroProse mit 
"Starlord" eine neue Umgebung für Liebhaber der 
mittelalterlichen Regierungsform geschaffen hat. 

Die Regierung der Zukunft setzt sich aus einer 
schier unendlichen Zahl an Einzelstaaten zusam- 
men, die jeweils von einem Earl, Lord oder Duke 
geführt werden. In den Vordergrund rückt dabei 
der gezielte Aufbau diplomatischer Beziehungen, 
die Etablierung wichtiger Handelsrouten und die 
Annexion fremder Ländereien (Planetereien?). An- 
hänger des actionlastigen Zukunftsspiels werden 
diese Zeilen jetzt gähnend gelesen haben, doch 
gibt es dafür überhaupt keinen Anlaß. Schließlich 
kreuzen sich die Wege der erlauchten Herrschaften 
nicht nur freundschaftlich, sondern auch auf ag- 
gressive, feindschaftliche Weise. Dadurch wird sat- 
te Action garantiert, denn in diesem Stadium der 
Produktion scheint der "Starlord" eine interessante 
Mischung aus Wing Commander, Elite und Hyper- 
speed zu werden. Die Grafik wird dem hohen An- 
spruch des Spiels dabei durchaus gerecht, werden 
die unendlichen Weiten des Alls doch eher farben- 
prächtig als im langweiligen Schwarzweiß-Stil dar- 
gestellt. Glänzen kann "Starlord" auch durch die 
umfangreichen Planeteninfos, eine riesige Sternen- 
karte und natürlich dem atemberaubenden Raum- 
kampf. 




CyberRace 

Tran im VaxeiMeid? 




Im Vorfeld wurde schon viel über CyberRace berichtet. Beispiels- 
weise, daß kein geringerer als Syd Me ad (Bladerunner, Tron, 

201 0, Star Trek) bei der Gestaltung des rassigen Zukunftsspekta- 
kels milwirkte. In CyberRace wird wahrscheinlich für jeden Ge- 
schmack elwas dabei sein, vereint es doch die Elemente von Ac- 
tion- und Kampfspielen 
auf faszinierende Art und 
Weise. Außerdem - und 
darauf dürften viele ge- 
spannt sein - wird zum 
zweiten Mal in der Soft- 
waregeschichte auf Vo- 
xel-Grafik zurückgegrif- 
fen, so daß man auf ro- 
sante Gefechte hoffen 







15 



Der Schatz im Silbersee 

May im 
Oktober 

Karl May begeisterte schon unsere Großväter mit seinen phanta- 
stischen Geschichten aus dem Wilden Westen, als die Indianer 
und der weiße Mann noch furchtbar im Clinch lagen. 

Das brandheiße Produkt aus dem Hause Linel befaßt sich nun mit 
den längst ergrauten Helden Winnetou und Old Shatterhand. 
Angeblich soll dieses Adventure die starke Konkurrenz von Lu- 
casArts und Sierra ins Schwitzen bringen - zumindest was das 
Gameplay und die Steuerung anbelangt. Grafisch macht "Der 
Schatz im Silbersee" - das Spiel wurde dem gleichnamigen Ro- 
man nachempfunden - einen guten Eindruck, obwohl das Tüpfel- 
chen auf dem "i" noch fehlt. Allerdings ist Linels Trumpf im Ärmel 
auch noch nicht ganz fertig, so daß man auf das fertige Endpro- 
dukt ruhig gespannt sein 
darf. Wer jetzt schon sei- 
ne Maus durch ein 
Kriegsbeil ersetzen 
möchte, muß sich aller- 
dings bis Oktober gedul- 
den. Erst dann stürmt 
Winnetou mit seiner Ge- 
folgschaft die Ladenthe- 
ken. Hugh! 




Sonderangebote 

PC 

Tip des Monats 

Aces of Pacific Miss.Disk 
Elvira Accade 

25, -DH 
29, -DH 

Aces over Europe D 
Freddy Phatkas DV 

* 69,-DV 

* 59,-DV 

Kathedrale 

25, -DV 


Lands of Lore 

59, -DV 

Mega-Lo-Mania 

39, -DV 


Lothar Matthäus 

* 63, -DV 

Pirates! 

29, -DH 


Pirates Gold 

83, -DV 

Red Baron Mission Disk 

25, -DH 


Privateer 

79.-DV 


'bgSfiP 






Telefonische Bestellannahme 
Tel.: 0 23 81/44 01 46 
Mo. - Do. 10.00 bis 18.00 Uhr 
Fr. 10.00 bis 16.30 Uhr 
Ihre Kundenberaterin Heike Hieke 

o 


. . *«*e 
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Sprangerstr. 4 • 59067 Hamm 


[869 

75, DV 

Cream Team Com 

67, DH 

Laura tnw 2 

65, DV 

4D Sports Swing 

25.- DH 

Dune 

35, DV 

Legend nl Valour 

29, DV 

7cli Güfst (CI-MH) 

116, DH 

Dune 2 

S9. IV 

Legends olyrandia 

64, DV 

A-Tran 

87, DV 

Dungeon Master 

51, DV 

Leisure S. Larry 5 

64, DV 

-Coosairciion Sn 

43.- DV 

Dyna Blasler 

66, DH 

Lemmings 2 

25, DH 

A.U(. 

90, DH 

Dynatedi 

66, DV 

Les Manie y List LA 

39, DV 

AA - War U.skics 

14.- IH 

Eco luest 

39, IH 

Lmks 386 Pio 

8«, DH 

Abandon«! Plates 2 * 

74.- DV 

ECI Quest CI ADH 

77, EV 

-Band Spr.(386)o.a. 

3 9, DH. 

Aces of Grcit Wir 

12, IH 

Eishockey Manager 

77, DV 

-Bay Hill (kifc ».a. 

36, III 

Aces il I. Pacific 

62.- IH 

Electro Body 

33, DV 

Loiflmoiin 

5 , DH 

Mission Disk 1 

45, EV 

Eivira 2 of C. 

44,. DV 

Lord u.t. Rings 1 od.3 

45, DH 

Aces iver Euripe E * 

69, DH 

Elysinm 

66, DV 

Lnst in Time 

7V, DV 

Air Watrior 

89, DH 

Empire Deluxe 

77. EV 

Lnst Secr.ol Rainf * 

SV,- EV 

Airbus A 326 

62, DV 

Epic 

67, DH 

The Lost Viking 

76,- DV 

Airbus A 321 Asncr 

8D- DH 

Erben des Tlirons 

73, DV 

Lntus 3 

59, DH 

AlonC in The Dark 

80, DV 

Euro Soccer 

29, DH 

Lu re ol Tempress 

39, IV 

Arnhush at Sorinor 

79, DH 

Eye «f Beholder 2 

74, DV 

Mid TV 

74, IV 

1 17 Flying Forir. 

85, DH 

Eye af 8ch 3 Disch * 

75, DV 

Maektrom v 

79,- DV 

ui. 2 ' 

78, IV 

F UM Firghthawk 

87, DH 

Manchester Umred 

27, DH 

Balance 

36, DV 

F 1 5 Str. Eagle 3 

85, IH 

Manne Mansmn 2 

6V„ EV 

lards Tate 3 

24.- DH 

F-l? Stealth Fight 

49, IH 

Martina 

25, DH 

Bardo. Tale Gnsir. 

57, DH 

fairy Tales 

29, IH 

Maupiti Island 

22, DH 

-Trilogy (II i-3) 

69, IH 

Faftflti 3.0 

85, DV 

McDonald Land 

54, DH 

laufe (Hess 2 

57, DH 

-Hissim Disk 1 

52, IH 

Hight and Magic 3 

74, DV 

latde Giess 404)1 

63, DH 

fallen Empire 

85, DV 

Might and Magic 4 

77, DV 

laufe Fearn 

70, DH 

faotastic V/orlds 

73, DH 

Might and Magic 5 * 

69, EV 

•lattleisle lata 2 

45, IH 

Fields of Glory 

85, DH 

Honkey Island 2 

75, DV 

latifetoads 

48, DH 

Fire And Ice 

53, DH 

Hitiipoly 

78, DV 

Bazooka Sue * 

75, DV 

First Samurai 

57, DH 

1ÜCAA lasketball 

34, DH 

8etrayal at llondor 

69, EV 

Flashback 

65, DV 

Higel Mansells WC 

39, DH 

Bitmap Brothers 1 

54, DH 

Foolball Manager 3 

77, DV 

Hova 9 

29, DH 

lloidwycb 

19, DH 

Formula One GP 

85, DH 

Obi ms 

29, DH 

Blues Brothers 

26, DH 

Front P.S.Foitball 

43, EV 

On The Road 

48, DV 

Buck Regers 2 

78, DV 

Games - Summer Ga 

65.- IH 

Pacifik Island 

66, DV 

lund.Iian.Prol 2.D 

62, DV 

Games - Winter Cba 

45, DH 

Pacifik Strike * 

79, DH 

Burnmg Steel 

75, DV 

Gateway 

59, EV 

Patriot 

77, DH 

•Data 1 ud.2 

36, DV 

Global Effect 

59, DH 

Paiton strike iack 

39, EV 

Bumiime 

74, DV 

G» Simulanr 

79, DH 

Penihonse Hot Ntiml 

34, DV 

Buiz Aldrin 

84, DH 

Gobliiifls 

59, DV 

Perfect General 

75, DV 

Campaign 

74, DV 

Gobbins 2 

82, DV 

Data Disk 

39, DH 

-Missiin Disk 1 

42, IH 

Grand Pnx ur.ltmit 

39, IH 

PGA Tour Goll Plus 

66, DH 

Capüve 

28, DH 

Greatest Comp. 

41, IV 

■Courses 

30, DH 

Carl Lewis Kympic 

32.- IH 

Gunship 200-0 

84, IH 

Pinba.ll Ireams 

57, DH 

Castlei 

63, DH 

Gumship 200(1 Data 

51, DH 

Psrases Gold * 

83, DV 

-Data Disk 

29, DH 

Hatinibal 

75, IV 

Pinnets Edge 

77, DV 

Castles 2 

43, DH 

Haid Drmn 

19, DH 

Police Quest 3 

63, DV 

Castles n.Dr.Brain 

39, DV 

Haidball 3 

44, EV 

Puls «f Darkness 

77, DV 

Ceritunor. lef.Rmne 

25, IH 

Harrier Jump Jet 

85, DH 

Pipultus 2 

69, DH 

Chessmaster 3DDD 

59, EV 

Hattrick! 

74, DV 

Piwermonger 

60, IH 

CiessmaPro CI MM 

>7, DH 

Hearl if China 

39, DV 

Printe ol Persia 2 

61, DH 

ChuCk Uir Combat 

42, DV 

Heimdall 

35, DV 

Privateer 

79, DV 

Civilization 

89, DV 

Hexuma 

29,- IV 

Quest fir Gfiry 3 

64, DV 

Clash fl! Steel 

72, EV 

High (ommand 

77, EV 

Quivi 

18, DV 

Cflmaoche 

79, DV 

Hook 

77, DV 

Ragnarök 

83, DV 

•Mission Disk 1 

45, DV 

Histiry Line 14-11 

75, DV 

Railrtad Deluxe 

76, DH 

Cflcnmaoif H| 

49, EV 

Human Rate Srandal 

54, DV 

Readi f.t.skies 

59, DH 

Cflmpl.Chess System 

79, DV 

Etumans 

49, DH 

Realms 

19, DH 

Conlbct Euripe 

15, DH 

Ffyperspted 

29, DV 

Red Aaron 

44, DV 

Conquestador 

67,- DV 

Inca 

82, DV 

Return o.r.Phaiitom * 

8 V, DV 

-Data 

37, DV 

fncredible Machine 

63, DV 

Ringworld Rcvtnge 

63, DH 

Cflntraplions 

40,- DH 

Indiana Jones 3 

77, DV 

Rise if The Iragon 

39, DH 

Cflil Wuld 

72, DH 

Indiana Jmes 4 

79,- DV 

Aisky Wo«d< 

57, DH 

Crizy (an 2 

23, DH 

Ishar 2 

59, DV 

Rocket Ranger 

21, EV 

Crisis in Kremha 

49, EV 

Island »1 Dr.tiam 

45, EV 

Rome AI 92 

66, DH 

Cnjise f.a.Corpse 

59, DV 

Jimmy White Snook. 

47, DH 

Secret Honkey Isld 

78, DV 

Ctusaders ol Daik 

79, DV 

Jonathan 

75, DV 

Secret Weop.of LW 

77, EV 

Ctuse of Endsantia 

62, DH 

Jordan in Fhght 

72, IH 

SWBTL kwnpltt ROM 

83,. EV 

Cyber Race * 

78, DV 

Jurassic Park 

43, IV 

• Dl 335 nd.He 162 je 

37, EV 

D-Generamn 

42, DH 

Kaiser 

87, IV 

-P 86 od.P 38 ff 

31, EV 

Daily Cnv.Girl Pok 

29, DH 

RGB 

41. DH 

Sensi.Siccer 92/93 

53, DH 

larksoei 1.5 

73, DV 

King nl Chikago 

15, DH 

Shadnw o.t. Corner 

81, DV 

las 6001 

42, DH 

Kings if Adveistnre 

79, DH 

Shadowlands 

34, DV 

ISA 

75, IV 

Kings Quest 5 

74, IV 

Shetkck Hilnses 

75, DV 

Das Stundenglas 

44, DV 

Kings Q.5 CD RDM 

76, EV 

Siege 

59, EV 

Danghters ol Scrpe 

74, DV 

Kings Quest 6 

74, DV 

-Dam Dogs ol War 

41, EV 

Der Patrizier 

74, DV 

Kings Q.6 CI Kim 

78, DH 

Silent Service 2 

74, DH 

-CD ROH 

13, DV 

Lands ol Lore 

59, IV 

Sim Am 

77, DV 

lie Sclbne u.8iest 

74, DV 

Lands il laie EV 

59, EV 

Sim City Zusatz |e 

35, DH 

Digfiglit 

87. DH 

bser Squad 

29, DH 

Sim City Deluxe 

79, DV 


Jim Earlh 
Ssm Life 

Sindbad+Thr.o.Falc 
Skat 92 
Sieepwalker 
Syace Crusade 
SyaceHulk 
Space Legends 
5|iace ludst \.\ 

Space Oucsi 4 
Space Q.4 CO BIM 
Space tuest 5 
Spaceward Hol 
Special Forces 
Spefljnmmer 
Star Legions 
Star irek 
Starbyte Jü Ctl. 

Steel Empire 
Steige ubg. Hotelm. 
Siormavrk 
Strategy Master 
Street Fighter 2 
Strike Commander 
Str.Comtn.+Speeacb 
-Spteach 
Strip Toker 2 
Stunt Island 
Super fetrii 
Syislicate 

Take a Break Pmb. 
Task Force 
Tetris 
Tbc Kriital 
Ihe Legacy 
Theatre of War 
Tbtir Finest Hour 
-Mission Disk 

Thunderliawk 

Tornado 

Transarüica 

Trills 

Twiiight 2111 
UGH ! 

Ultima 7 

-lata Forge af Vit 
Ultima 2-2 Scrp.ls 
-Data Siver Seed 
Ultima Trilngy 2 
Ultima Underw. I id.2 
Unlimitod Adventu. 

USS John Klung 

V Fir Vicliry 

V lor Victtry 2 

V lir Victory 3 * 

V lot Vicnry 4 
Veil of Darknesö 
Viking Fields 

Wal Str. Managet * 
V/ar m ne Cult 
Waxworlj 
Wayne Greoky 3 
V/een 

V/hales Yoyage 
Wild West Worid 
Wing Commander 
V/ing Commander 2 
WC 2 Zusatz je 
Wirdtris 

Wortds of Legend 
WWF Wrestliog 2 
X-Wing 
X-V/iogDH 
-Mission Disk I 
Xersobots 
Vo! Joe! 

2ool 


»I.- 18 
Bl,- DV 
IS.- DH 

59.. IV 
65.- DH 
59,- DH 
12.- DH 
TD,- DH 

79.. EV 
64,- DV 

78. - IH 

64, - DV 

72, - DV 
39, EV 

65, FV 
70. EV 

79, DV 
76, IH 
63, DH 
54, DV 

24, DH 

73, DH 
59, DH 
»fl.- »H 
114, Dil 
39, DH 

25, IH 
82, IV 
4!, EV 
75, IV 

63, DV 
85. IH 
61, DH 
29, DH 
II. DH 
59, IH 
67, DH 
29, IH 

37.. BH 

75, DH 
52, IV 
45, DH 
85, BV 
49, DH 
79. IV 

43.. DH 
79, DH 
39, DH 
69, DH 
6V, DH 
59, FV 

35, DH 

64, EV 
64, EV 

42, DH 
69, FV 
79, DV 
79, DH 

76, DV 
69, DH 
59,- DV 
79, EV 
»2, DV 
69, -DV 

36, IV 

43, - IH 
76, IV 
39, IH 
64, -DV 
49,- EV 

65.. DH 
69,- EV 
79, DH 
39,- EV 
76, -DH 
56, IH 
42, DU 


= Bei Anzeigenschluß noch nicht lieferbar -Vorbestellung möglich 
= deutsches Handbuch bzw. Anleitung (Spiel in Englisch) 


DV = deutsche Version. Spiel komplett in leutsch 
EV = englische Version 


Versandkosten DM7,- ab DM 250,- frei • Nachnahme 4- DM5,- (zzgl. Zahlkartengebühr) 
Express + DM 8,- • Ausland nur gegen Vorkasse + DM 20,- Versandkosten 
Es gelten unsere AGB • Preisänderung und Irrtum Vorbehalten • kein Ladenverkauf 









mit Aliens 


Obwohl der Film "Alien 3" in Deutschland nicht gerade zum Kas- 
senschlager avancierte, erntete das gleichnamige Computerspiel 
schon auf zwei Konsolen reichlich Lorbeeren. Mit Flammen- und 
Granatenwerfer, Maschinengewehr und Dynamitstange geht es 
jetzt auch auf dem PC den fiesen Aliens an den Kragen. Wenn 
man die Qualität der Super NESVersion erreichen kann, wird 
"Alien 3" wohl eines der besten Spiele des Jahres. Spannung ist 
zumindest bis November garantiert - dann sollen die Außerirdi 
sehen nämlich über die Ladentheke toben. 


Alien 3 

Act ian 


Mortal Kombat 

Kung Fu Fighting! 

Wer seinen PC auch hin und wieder allein zu Hause stehen läßt, um seine Fingerfertigkeit an ac- 
tiongeladenen Automatenspielen zu testen, dem könnte das Kampfspiel Mortal Kombat ein Begriff 
sein. Vor kurzem konnte eine hervorragend gelungene Umsetzung des Spielhallenknüllers für Nin- 

tendos Super-NES die Tester aller Konsolenmagazi- 
ne begeistern. Obwohl man bei Actionspielen 
grundsätzlich etwas mißtrauischer sein sollte, was 
PC Konvertierungen angeht, könnte Mortal Kombat 
"PC" auch bald für Furore auf IBM-Kompatiblen 
sorgen. Jeder der sieben beteiligten Kämpfer ver- 
fügt über 20 verschiedene Schläge und Tritte. Wir 
hoffen, daß der Hersteller Probe Software für die 
bald erscheinende PC-Version nicht zuviel ver- 
spricht. 






Mechwarrior 2 - The Clans 

tOQ Tannen Stahl 


Was bisher an PC-Umsetzungen der erfolgreichen BattleTech-Auto- 
maten zu sehen war, konnte keinen BattleTech-Freak, der schon 
einmal eines der großen Spielcenter in USA oder Japan besucht 
hat, so richtig begeistern. Mit Mechwarrior 2 von Activision könnte 
das endlich anders werden: Atemberaubende 3D-Grafik, ein 
durchdachtes Spielsystem und eine Linking-Option könnten den 
Besuch von BaltleTech-Centern für PC-Besitzer für alle Zeit überflüs- 
sig machen. 1 6 verschiedene 
Kampfroboter und insgesamt 40 
Waffensysteme werden dem 
Steuermann am PC zur Auswahl 
stehen. Mit dem Erscheinen rech- 
nen wir noch Ende dieses Jah- 


res. 
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Subwar 2050 

Im Rausch 
der Tiefs 


Nächsten Monat soll es endlich i 
so weit sein. Eines der neuen 
Spitzenprodukte aus dem Hause 
MicroProse steht kurz vor der 
Veröffentlichung. "Subwar 
2050" ist der stimmungsvolle Ti- 
tel, der vor allem simulations- 
und actionbegeisterte Computer- 
taucher in seinen Bann ziehen 
wird. 

Wer "The Abyss" und "Deep 
Star Six" gesehen hat, weiß viel- 
leicht, was er von diesem Pro- 
gramm zu erwarten hat. Die be- 
rauschende Tiefe, die A. Piccard 
mit seinem Tiefseetauchboot Ba- 
thyscaph für uns erschlossen hat, 
kommt in diesem Spiel so richtig 
zur Geltung. Herrlich düstere 
Schluchten und prächtige Koral- 
lenriffs ziehen genauso am Auge 
des Betrachters vorbei, wie und 
das ist natürlich der Hauptbe- 
standteil des Spiels - die feindli- 
che U-Boot-Armada. Der Clou 
an dieser Geschichte ist, daß 
das Unterwasservehikel ähnlich 
gesteuert werden kann, wie ein 
ultraschneller Jet Fighter. Das 
verspricht einiges an Action! 

Trotzdem wird sich "Subwar 
2050" eiwas anders spielen, ist 
die Sicht doch unter Wasser 
nicht annähernd so gut wie in 
schwindelnder Höhe. 

Gespielt wird auf zwei Ebenen. 

Zum einen kann man einen "Sub 
Carrier" unter sein Kommando 
nehmen und damit alle U-Boote 
über der Wasseroberfläche diri- 
gieren. Zum anderen muß man 
sich mit dieser Leilwolffunktion 
nicht zufriedengeben und kann 
auch aktiv als Pilot in das Ge- 
schehen eingreifen. Strategie- 
und Actionfans werden also glei- 
chermaßen ihre helle Freude ha- 
ben. in den zahlreichen Gefech- 
ten, die an den guten alten Dog- 

fight erinnern, stehen selbstverständlich eine Reihe an Funktionen und Befehlen 
zur Verfügung. Vom virtuellen Radar über effektive Defensivmöglichkeiten bis 
hin zur obligatorischen Smartbomb. Abwechslungsreich und spannend scheint 
"Subwar 2050" allemal zu werden mehr in der nächsten Ausgabe! 
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Die Wing Commander-Serie verändert mit dem Er- 
scheinen des dritten Teik ihr Gesicht: Ifachdem WC 1 
und 2 noch reine Actionspiele «[raren, trägt Privateer 
völlig neue Züge: Origin präsentiert eine rasante 3D- 
Action-Handels-Spacecombat-Simulation - eine rund- 
um gelungene Mixtur aus Elementen von Wing Com- 
mander 2, Elite und eigenen lnnovationei^gfp|4, : 

~ ^ ■ van flHKuyi' Borovski^ 
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I 7 



Vor und 
nach der 
Landung - 
alle Plane- 
ten und 
Raumstatio- 
nen haben 
unterschied- 
lich ausse- 
hende Raum 
docks 
(rechts). 


Noch bevor Electro- 
nic Arts auf der ECTS in Lon- 
don dieser Tage die Endversi- 
on von Privateer der internatio- 
nalen Fachpresse vorstellt, 
konnte ein Redakteur der PC 
Games einen Tag lang exklusiv 
in das fast fertiggestellte Welt- 
raumspiel hineinschnuppern. 
Was sich am Monitor des 
486/ 66 dabei abspielte, war 
tatsächlich beeindruckend. Pri- 
vateer stellt in jeder Hinsicht ei- 
ne Verbesserung zu Wing 
Commander 2 dar: Bei der 
Grafik wurden die Kinder- 
krankheiten (Stichwort: grobe 
Klötze bei nahen Objekten) 
ausgemerzt, der Sound wurde 
völlig neu konzipiert, und die 
Story unterscheidet sich 
grundsätzlich vom stark einge- 
engten Handlungsverlauf der 
beiden Vorgänger. Lesen Sie 
im folgenden die Auflistung al- 
ler relevanten Daten von Ori- 
gins neuem Flagschiff. 

Die Story 

Als dritter Teil der Wing Com- 
mander-Serie ist die Hinter- 
grundstory von Privateer natür- 
lich im gleichen Universum an- 


chen 

wollen, richten Sie Ihr 
Schiff eben als Handelsschiff 
ein. Möchten Sie als Wing 
Commander 2-Fan dagegen 
Ihr Leben als erfolgreicher 
Kampfpilot weiterführen, dann 
können Sie dies ebenfalls tun. 
Auch jede denkbare Art von 
Zwischenstufen ist erlaubt: 
Werden Sie kämpfender 
Händler, handeltreibender 
Kämpfer, Gelegenheitspirat 
oder anerkannter Söldner - Ihr 
Schicksal bleibt Ihnen überlas- 


sen. 

Wem das alles bekannt vor- 
kommt, liegt damit nicht falsch. 
Das Spielsystem von Privateer 
hat große Ähnlichkeit mit dem 
des erfolgreichen Weltraum- 
handelsspiels Elite. Beispiels- 
weise kaufen Sie auch hier auf 
Agrarplaneten billig Lebens- 
mittel ein und machen diese 
auf industrialisierten Planeten 
oder Raumstationen - mit Ge- 
winn - wieder zu Geld. Mit 
den erwirtschafteten Profiten 
rüsten Sie Ihr Schiff um zusätz- 
lichen Laderaum, bessere Waf- 
fen oder einen stärkeren An- 
trieb auf. Sie können sich 
natürlich auch 


Mit einem Schiff 
vom Typ Tarsus be- 
ginnen Sie Ihr 
[großes Abenteuer. 
I Das Erbstück von 
I Ihrem Herrn 
k Großpapa ist 
Adas schwächste i 
I der vier Schlf- j 
\fe, die Sie in 1 
\ Privateer I 
l erwerben fl 
'S! können. fl 


Im Anflug auf einen erdähnlichen Planeten. 
Man beachte die stufenlose Schattierung. 


gesiedelt. Der große Krieg 
zwischen der Menschheit und 
den katzenartigen Kilrathi steht 
diesmal allerdings nicht mehr 
im Vordergrund: Man schreibt 
jetzt das Jahr 2670. Die irdi- 
sche Konföderation hat die kil- 
rathische Flolte weit zurückge- 
drängt und einen großen Teil 
des kilrathischen Imperiums, 
darunter auch den Gemini- 
Sektor, mit Weltraumstationen 
und Planetenbasen besiedelt. 
Beigelegt ist der Streit mit den 
Erzfeinden in dem Gebiet aber 
noch lange nicht, denn noch 
immer streunen versprengte 
Guerillaverbände der Kilrathi 
in dem noch jungen Außenpo- 
sten der Menschheit umher, um 


die rege verkehrenden Fracht- 
schiffe zu attackieren und aus- 
zurauben. Hinzu kommen Pi- 
ratenbanden, Söldner und feu- 
dalistische Milizen, die nicht 
das Geringste auf Gesetz und 
Ordnung geben. Von Frieden 
kann also auch jetzt noch kei- 
ne Rede sein - eine Situation, 
die Glücksrilter aller Couleur 
wie ein Magnet anzieht. Die 
Rolle eines dieser Abenteurer 
übernehmen Sie. Der Clou bei 
Privateer ist, daß Ihre Karriere 
zwar wie bei WC 1 und 2 in 
eine abgeschlossene Hinter- 
grundgeschichte eingebettet 
ist, Sie aber Ihren Berufsweg 
frei wählen können: Wenn Sie 
Ihr Glück als Händler versu- 
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New Oxford 
(oben) ist ein 
Universitätspla- 
net im Gemini- 
Sektor. Auf ei- 
nem Mission- 
Computer, wie 
hier rechts, 
können Sie fast 
wie am BTX-Terminal aus einer Datenbank von 
Missionen die richtige für sich aussuchen* 


Akzeptieren Sie den Auftrag dieses Maklers? Überle- 
gen Sie gut! Im Gegensatz zu Strike Commander sind 
Raumpiloten 
nämlich nicht auf 
Vermittler ange- 
wiesen. Es gibt 
viele Möglich- 
keiten, sein Geld 
zu verdienen. 

Der freundliche 
Herr auf Ihrem 
Screen (unten) 
etwa hat sich für 
die Piraterie 
entschieden. 


gleich ein neu- 
es und besse- 
res Schiff an- 
schaffen. Ne- 
ben dem ei- 
genständigen 
Handeln gibt 
es, wie von 
Wing Com- 
mander 1 und 
2 her gewohnt, 
auch festgeleg- 
te Missionen, 
etwa Kampf-, 
Begleit- oder 
Bewachungs- 
aufträge, mit 
denen Sie sich 
über Wasser 
halten können. 
Diese Wahl- 
freiheit macht 
Privateer be- 
sonders inter- 
essant. Auch 
die Abfolge 
und der Inhalt 
der Missionen 
sind nicht von 
vornherein 


festgelegt, in 
jeder Welt- 
raumstation 

findet der Spieler einen Missi- 
on-Computer, eine Art BTX-Ter- 
minal für Aufträge. Welche der 
angebotenen Missionen Sie je- 
weils übernehmen, entscheiden 
Sie frei nach Ihren persönli- 
chen Möglichkeiten und dem 
gebotenen Entgeld. Manche 
Aufträge setzen beispielsweise 
einen "Hyper Jump Drive" vor- 
aus. Dieses Zusatzteil für das 
Raumschiff ist aber keineswegs 
billig und so werden Sie sich in 
der Anfangszeit mit leichteren 
Eskortieraufträgen oder eini- 
gen Handelsflügen abgeben 
müssen. Die meisten Missionen 
werden übrigens per Zufallsge- 
nerator erstellt. Sollten Sie also 
das Spiel noch einmal von vor- 
ne beginnen wollen, finden Sie 
eventuell ganz andere Aufträ- 
ge vor, was auf lange Frist so- 
gar gesteigerten Spielspaß be- 
deuten könnte. 


Grafik 


tion-Simulati- 


Die grafische Aufmachung er- 
innert mehr an WC 2 als an 
Oriqins jünq- 
ste 3D-Ac- 


on Strike Commander. Alle 
Raumschiffe, Asteroiden, 
Raumbasen werden als Bit- 
maps dargestellt - Polygone 
werden im ganzen Spiel nicht 
verwendet. An der Detailtreue 
aller Objekte wurde fleißig ge- 
arbeitet: Im neuen Privateer- 
Grafiksystem erscheinen Ob- 
jekte, denen man sich bis auf 
kurze Distanz nähert, nicht 
mehr als grobklotzige Gebilde, 
sondern bleiben bis ins Detail 
recht gut erkennbar. Da nicht, 
wie bei Strike Commander, re- 
chen intensive Mischformen aus 
Vektor-, Gauraud- und Bit- 
map-Grafik verwendet wur- 
den, sondern exklusiv Bitmaps, 
hält sich die Prozessorausla- 
stung auch einigermaßen in 
Grenzen: Der Hersteller emp- 
fiehlt als geeignetes System ei- 
nen 386er mit 33MHz. Die ge- 
genwärtige Beta-Version wur- 
de von uns auf einem 486/66 
getestet. Ob sich die Hersteller- 
empfehlung letztendlich als 
sinnvoll erweist, werden Sie in 
unserem ausführlichen Volltest 
lesen können. Festhalten läßt 
sich jetzt bereits, daß die 
schnelle 3D-Grafik auf alle 
Fälle zum Besten gehört, was 
auf dem PC jemals zu sehen 
war. 




Der blaue Nebel ist ein Schwarzes Loch - an sol- 
chen Stellen sind Hyperspace-Sprünge möglich. 


Der Sound 

Ist die Leistung der Grafikpro- 
grammierer schon mehr als er- 
staunlich, so gebührt dem 
Sound erst recht größte Aner- 
kennung. Was über die Kom- 
bination Soundblaster 16 
ASP/WaveBlaster zu hören 
war, zählt ebenfalls zum 
äußersten des derzeit Machba- 
ren. Auf die Unterstützung spe- 
zieller Soundkartenfunktionen 
wurde übrigens fast völlig ver- 
zichtet: In den ungetrübten 
Genuß der Begleitmusik kom- 


Daten und 
Fakten 

Wing Commander - 
Privateer 

Kategorie: Space Combat- 
und Handelssimulation 
Hersteller: Origin 
Autoren: Joel Manners 
und Chris Roberts 
Hardware: Ab 386 SX 
aufwärts 

RAM: 4 MByte benötigt 
Grafik: Standard-VGA, 
256 Farben 

Sound: AdLib, SoundBla- 
ster, General Midi wird un- 
terstützt 

Harddisk: ca. 2 1 MByte 
Sprache: englisch 
Steuerung: Joystick, Maus, 
Tastatur 

Herstellerempfehlung: 

386/33 oder besser, 
SoundBlaster- und 
General Midi-kompatible 
Soundkarte, Joystick 


men jetzt nur noch Spieler, die 
eine Soundkarte mit General 
Midi-Unterstützung im Rechner 
stecken haben. Für die Sprach- 
ausgabe sollte ein SoundBla- 
ster oder eine kompatible Kar- 
te vorhanden sein. Das Bedau- 
ern über diese vermeintlichen 
Allüren Origins legt sich späte- 
stens dann, wenn man die Mi- 
di-Begleitmusik einmal live mit- 
hören konnte: So etwas läßt 
sich nur über General Midi 
realisieren! Eine Unzahl ver- 
schiedener Musikstücke, im 
Grunde für jeden der 60 Pla- 
neten und Raumstationen ein 
linderes, machen Privateer 
zum neuen Referenzpro- 
gramm, was Spiele-Begleitmu- 
sik angeht. 

Die Steuerung 

Zum Thema Handling läßt sich 
eigentlich nur eines sagen: 

Wer mit Wing Commander 2 
zurechtgekommen ist, wird 
sich auch in Privateer nach 
zehn Minuten gut zurechtfin- 
den. Im Weltraum kann zwi- 
schen Tastatur-, Maus- und 
Joysticksteuerung gewählt wer- 
den, wobei dem Joystick aber 
eindeutig der Vorzug zu geben 

In den 
zahlreich 
vorhande- 
nen Bars 
können 
Kontakte 
geknüpft 
und Neuig- 
keiten er- 
fahren wer- 
den. 


ist. Wieder reagiert das Raum- 
schiff prompt und exakt auf al- 
le Steuerkommandos, die Ta- 
stenbelegung ähnelt bis auf ei- 
nige kleinere Abweichungen 
der von WC 2. Die Kämpfe 
verlaufen ebenfalls nach dem 
selben Schema. Sobald man 
ein Objekt auf dem Radar- 
Scanner entdeckt hat, kann 
das Raumschiff (bzw. bei 
mehreren Angreifern das 
näheste Raumschiff) mittels 
Zielautomatik anvisiert werden. 
Ein weißer Rahmen erleichtert 
das Verfolgen des "gelockten" 
Feindes - ab dann gilt es nur 
noch, geschickt zu manövrie- 
ren und gut zu zielen. Sein 
Schiff kann der Spieler - je 
nach Geldbeutel - auch mit 
den unterschiedlichsten Son- 
derwaffen und Schilden ausrü- 
sten. Um alle Möglichkeiten, 
die Privateer hier bietet, auszu- 
testen, war ein Tag natürlich zu 
kurz. Auch hier müssen Sie 
sich noch bis zum Review in ei- 
ner der nächsten Ausgaben 
gedulden. 

Und sonst? 

Für die Komplexität des Spiels 
ist dessen Umfang mit rund 20 
MByte fast elwas schmal aus- 
gefallen. Von Origin ist man in 
puncto Platzverbrauch schließ- 
lich einiges gewöhnt... 

Was uns bis jetzt noch nicht 
bekannt ist: Auf welches End- 
ziel steuert der Spieler bei Pri- 
vateer eigentlich hin? Gilt es, 
der reichste Abenteurer des 
Gemini-Sektors zu werden? 
Wohl kaum. Die Endversion 
wird also doch noch für eine 
Überraschung gut sein. Zeit- 
gleich mit Privateer wird übri- 
gens auch ein Speech Pack er- 
scheinen, mit dem alle Funk- 
sprüche im Raumflug zu hören 
sind. 




Eine der eindrucksvol- 
len Start- und Lande- 
sequenzen, die auch 
im dritten Teil der 
Wing Commander-Sa- 
ga Vorkommen. 
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Sechs verschiedene Wesen in einer Person - die ein- 
drucksvollen Morphing-Sequenzen kann man hier leider nicht sehen. 


Shadow Caster 


Adventure 



Mit Shadow Caster steht demnächst 
ein ungewöhnliches Actionadventu- 
re zur Veröffentlichung an, das auf 
den ersten Blick leicht an ein Rol- 
lenspiel erinnert. In einer Laby- 
rinth- und Dungeonwelt gehen Sie 
auf die Suche nach einem geheim- 
nisvollen Schrein. 


S hadow Caster fällt durch 
viele Besonderheiten auf: 
Der Spieler hat zum einen 
die Möglichkeit, sich in sechs 
verschiedene Wesen - etwa ei- 
nen Drachen, ein Froschwesen 
oder einen Golem - zu ver- 
wandeln, um seine Aufgabe zu 


meistern. In jeder Erschei- 
nungsform kann dabei auf an- 
dere Fähigkeiten und Bega- 
bungen zurückgegriffen wer- 
den. Als Froschwesen bei- 
spielsweise können wasserge- 
füllte Labyrinthe auch von "in- 
nen" erforscht werden, als 



muskelbepackter Löwenmensch 
fällt dafür das Kämpfen umso 
leichter. Wirklich beein- 
druckend ist vor allem die gra- 
fische Umsetzung: Eine sauber 
und schnell scrollende 3D-Um- 
gebung vermittelt eine ähnlich 
stimmungvolle Spielatmosphä- 
re wie Ultima Underworld 2. 

Im Gegensatz zu Underworld 
sind die Dungeons aber streng 


in quadratische Blöcke aufge- 
teilt, d.h. alle Wände setzen 
sich wie bei den beliebten 3D- 
Labyrinthspielen von ID-Soft- 
ware (Spear of Destiny, usw.) 
aus planen Elementen zusam- 
men. Dieser Umstand wirkt 
sich allerdings kaum auf die 
Faszination aus, die die 3D- 
Grafik wegen des unglaublich 
flüssigen Scrollings und der 



Die Dunge- 
ons sind 
reichlich 
mit dreidi- 
mensiona- 
len Objek- 
ten be- 
stückt. 
Rechts se- 
hen Sie 
zwei Ihrer 
Gegner. 
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Der Froschmensch kann sei- 
ne besonderen Fähigkeiten 
nur in wassergefüllten Gän- 
gen beweisen. 


Im Nebeldungeon wurde an gru- 
seligem Inventar nicht gespart. 


mystischen Wandgestaltung 
dennoch ausübt. Bei den Ge- 
genständen und Monstern, die 
sich zwischen den Wänden 
bewegen, sieht es leider nicht 
ganz so gut aus: Aus der Fer- 
ne wirkt die Zeichnung der 
Gegner noch recht detailliert, 
kommt man im Kampf aber 
näher an ein Wesen heran, so 
wirkt es sehr unrealistisch aus 
zu groben Klötzen zusammen- 
gesetzt. 

Für Rechner mit etwas weniger 
Pferdestärken wurde übrigens 
zusätzlich die Option inte- 
griert, den bewegten Bildaus- 
schnilt bis auf ein Viertel der 
Bildschirmoberfläche zu ver- 
kleinern. Deshalb kann selbst 
auf einem langsamen 1 6 MHz- 
Rechner noch mit einiger- 
maßen flüssigem Scrolling ge- 
rechnet werden. 

IVIauskam-Fart 

Die Benutzeroberfläche ist in 
erster Linie für Mausbedienung 
ausgelegt: Wie bei neueren 
Adventures inzwischen üblich, 
werden alle Aktionen über ei- 
nen Klick auf der Menüleiste 
angewählt. Gegenstände, die 
im Sichtfenster zu sehen sind, 
werden ebenfalls durch direk- 
ten Mausklick aufgenommen 
und zur Anwendung gebracht. 


von Computerspielern wurde 
in dem Abenteuer nämlich 
durchgehend gedacht: Vom 
Automapping bis zur Maus- 
steuerung richtet sich alles an 
Liebhaber unterhaltsamer und 
leichlverdaulicher Spiele. 

Thomas Borovskis ■ 


Für man 
che Spie- 
ler mag 
höch- 
stens die Einbeziehung der 
rechten Maustaste noch elwas 
gewöhnungsbedürftig sein - 
zur Anwendung kommt dies 
beispielsweise im Kampf oder 
beim Aufnehmen von Gegen- 
ständen. 

Die verschiedenen Labyrinthe - 
überirdisch, in Dungeons, in 
Gruselschlössern oder unterir- 
dischen Minen - durchquert 
der Spieler aus der eigenen 
Sichtperspektive. Den eigenen 
Körper sieht man deshalb nur 
am rechten Bildschirmrand als 
stehendes Bild oder während 
des Kampfes, wenn eine Faust 
oder ein Bein in die Richtung 
des Gegner schnellt. 


Schonkost 


Wer sich nicht durch unver- 
ständliche Menüs quälen will, 
keine komplizierten Zauber- 
sprüche im Handbuch nach- 
schlagen will und reichlich Ac 
tion auch in einem Adventure 
schälzt, wird bei Shadow Ca- 
ster vermutlich goldrichtig lie- 
gen. Ge- 
nau an 
diesen 
Schlag 


□allen und 
Fakten 

Kategorie: 3D Action- 
Adventure 
Hersteller: Origin 
Autoren: Raven Software 
Hardware: Ab 386 SX 
aufwärts 

RAM: 2 MByte benötigt 
Grafik: Standard-VGA, 

256 Farben 

Sound: AdLib, SoundBlaster, 
General Midi wird unter- 
stützt 

Harddisk: ca. 8 MByte 
Sprache: englisch 
Steuerung: Maus, Tastatur 



Das Scrolling ist be- 
sonders flüssig und 
schnell. Die obige Se- 
quenz vermittelt einen 
ersten Eindruck der 
beeindruckenden Vir- 
tual-Reality-Grafik. 
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DSA 2 - Sternenschweif 
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Was für ein Monat... Wieder zog die Zeit ins Land, ohne daß ich ver- 
künden kann, daß das Spiel fertig ist; aber immerhin, wir sind der Sa- 
che schon ein deutliches Stück nähergekommen. Jeder hier hat sich 
mächtig ins Zeug gelegt, um der Vollendung des zweiten Teils der Nord- 
land-Trilogie so schnell wie möglich näherzukommen. 

■ Von Guido Henkel 


F antasy Productions haben uns vor einigen Tagen das letzte 
Dungeon zu "Sternenschweif" zugesandt. Es handelt sich 
hierbei um ein Freiluftdungeon in Form eines Sumpfes. Lei- 
der haben sich unsere Storyboarder hier elwas überschätzt und 
auch unsere Fähigkeiten zur Umsetzung ins Programm leicht 
überbewertet. Dieses Dungeon war alleine so groß wie 64 Levels 
aus der Schicksalsklinge. Einmal abgesehen davon, daß dies 
eminente Speicherprobleme mit sich bringt, stellte sich auch die 
Frage, ob es wirklich Spaß macht, ein so riesiges Dungeon zu 
spielen. Nach einigen Diskussionen kamen wir gemeinsam zu 
dem Schluß, daß der Spielspaß unbedingt an erster Stelle zu ste- 
hen hat und so wurde dieses Dungeon auf ein verwertbares Maß 
gekürzt. Schade eigentlich, daß niemand wohl jemals das Origi- 
nal zu Gesicht bekommen wird, aber in solchen Momenten ist es 
einfach wichtiger, abzuwägen, was dem Spiel mehr zuträglich 
ist. Auch nach seiner zweiten Beorbeitung ist dieses Dungeon al- 
lerdings eindeutig der Dreh- und Angelpunkt der gesamten 
Story, mit einigen interessanten Gegnern und einer Menge Ge- 
heimnissen. Tja, auch dies sind Probleme, mit denen man bei der 
Entwicklung eines so großen Spieles zu kämpfen hat, doch las- 
sen sie sich meist recht schnell ausräumen. 

Laßt uns nach diesem Ausflug in aventurische Gefilde mal wieder 
einen Rundumblick über die Monitore unserer Mitarbeiter wer- 
fen. Nach all den Mühen und dem hartnäckigen Kampf mit un- 
zähligen Programmfehlern - einer legte die ganze Programmie- 
rertruppe quasi für eine Woche lahm fangen wir diesmal am 
besten mit einem unserer Grafiker an. 

Schlingpflanze 

Bernd hat ein neues Monster erschaffen, das Euch das Leben in 
den Sümpfen Aventuriens schwermachen soll. Schlinger nennt 
man ihn und er sieht aus wie ein Saurier, die ja sowieso eben 
wieder ziemlich in Mode gekommen sind. Doch auch hier stellten 



Drachen 

und andere 

Kreaturen 

zeichnen 

sich durch 

zahlreiche 

Animati- 

onsstufen 

aus. 


sich sofort wieder 
die üblichen Fanta- 
sy-Grafiker-Proble- 
me. "Wie greift ein 
Schlinger an?" oder 
"Wie reagiert der 
wohl auf einen Tref- 
fer?" So banal dies 
auch klingen mag, 
so schwer ist es, 
wenn es den Be- 
trachter später wirk- 
lich überzeugen soll. 
Ein ganz freudiges Ereignis traf diesen Monat dann auch unse- 
ren armen, geplagten Grafiker wie eine Bombe. Nachdem die 
ersten Monster fest ins Programm eingebunden waren, stellten 
wir fest, daß einige der Animationen zu groß und weitausholend 
waren, so daß wir es unserem Bernd überließen, all die in mühe- 
vollster Akribie "unpassend" gezeichneten Monsteranimationen 
noch einmal zu ändern. Wer also denkt, daß das Erstellen von 
Computerspielen nur 
ein Heidenspaß ist, 
hat sich da wirklich 
arg verschätzt. 

Bernd und viele 
andere Leute - wis- 
sen da ein Lied zu 
singen, das von 
Thorwal bis nach Al 
Anfa reicht. Es be- 
kommt eben keiner 
etwas geschenkt. 

Um ihn allerdings 
ein wenig zu entschädigen, durfte er auch einer seiner anderen 
Neigungen nachkommen - dem Schreiben. Da Fantasy Produc- 
tions einige Texte in ihrer Dokumentation vergessen hatten und 
wir dringend noch einige Textpassagen für Locations benötigten, 
nahm er sich die Zeit, diese zu erstellen; zur eindeutigen Erheite- 
rung aller. 

K.ontaktberei'tschaft 

Horst hat nun sämtliche Locations be- und überarbeitet. Da der 
Ablauf der Locations gegenüber der "Schicksalsklinge" zum Teil 
erheblich variiert, mußte auch hier mehr Zeit investiert werden 



Ein Bordell darf im Fantasy- 
land natürlich nicht fehlen. 



Der Magier und seine Schüler: 
Phantastische Cut-Scenes. 
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Grimmige Zwerge und Gnome kennen weder 
Freund noch Feind« Erbarmungslose Gegner. 

als ursprünglich geplant. Jede Location hat nun einen eigenen 
Dialog. Immer wiederkehrende Standarddialoge, wie Ihr sie aus 
der "Schicksalsklinge" vielleicht noch kennt, gibt es also nicht 
mehr. Da wir aber noch immer eine Unmenge an Locations für 
Euch bereithalten, hatte Horst neben der Programmierung der 
Locations auch noch die Aufgabe, all die dazugehörigen Dialo- 
ge zu generieren und einzubinden. In diesem Zusammenhang 
fällt mir eben ein, daß in "SternenschweiP' auch all Eure Dialog- 
partner über eigene Portraits verfügen, sich also nicht laufend 
wiederholen, wie das im ersten Teil noch der Fall war. Wenn sich 
das nach einer Menge Arbeit anhört, habt Ihr recht. Es ist verteu- 
felt schwer, all die Querverweise, Dialoge, Leute und Namen un- 
ter einen Hut zu bringen, ohne komplett den Überblick zu verlie- 
ren und irgendwelche Handlungsstränge einfach mal so zu ver- 
gessen. Der Spieler wird davon nur profitieren, denn Aventurien 
wird sich ihm lebendiger und realer präsentieren denn je. Weil 
allerdings all die Textchose nicht genug war für Horst, erbarmte 
er sich gleich noch der Aufgabe, zu all den Locations die Anima- 
tionen zu erstellen. Unsere Grafiker - Vadim allen voran - zeich- 
nen die Animationen zwar, doch kann man das Dateiformat, wie 
es herkömmliche Programme abliefern, in den seltensten Fällen 
wirklich verwerten. Gründe gibt es da eine Menge. Das eine For- 
mat ist zu speicherintensiv, das andere zu rechenzeitintensiv, ein 
weiteres ist beides, zu groß und zu langsam. Ihr seht also: un- 
brauchbar. Aus diesen Gründen haben wir hier im Haus unsere 
eigenen Datenformate entwickelt, die genau unseren Anforde- 
rungen entsprechen. Sämtliche Grafiken und Animationen müs- 
sen dann allerdings in eines dieser Datenformate umgewandelt 
werden, was besonders im Falle von Animationen oftmals sehr 
langwierig und mühsam ist, da wir dem Player - das ist die Ab- 
spielroutine genau miiteilen müssen, wann sich im Bild wo et- 
was wie verändert. Und neben all dieser Arbeit hatte Horst doch 
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„Was gibt’s denn so dringendes?" 

„Gibt's hier irgendwo eine 
schnuckelige Unterkunft für ein oa3r 
rumgekomfmene Abenteurer wie uns?“ 

„ich kann euch das Kreuzer und 
Pukat empfehlen, quer über den 
Marktplatz im Fuchsbau," 
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Das Dialog- 
system wur- 
de weiter 
verbessert 
und kann 
nun mit 
einer Reihe 
nützlicher 
Optionen 
aufwarten. 


noch genügend Zeit, sich einen Strafzettel über DM 500 für vor- 
lautes Plappern in den Chefetagen einzufangen. Bezahlt hat er 
ihn bis heute nicht... Aber lange schau ich mir das nicht mehr 
an, Horst! 

Mit eiserner Hartnäckigkeit hat sich Lothar nach wie vor in das 
Reisesystem verbissen. Im jetzigen Stadium ist es sogar bereits 
testfähig. Nachdem er im Laufe des Monats die Reisestreckenfea- 
tures fertiggemacht halte, sind nun auch die 200 Reisepunktfea- 
tures bereits programmiert - wenn auch noch nicht perfekt. Zu 
diesem Zweck allerdings haben wir nun die ersten Playtester im 
Haus, die sich solcher "Kleinigkeiten" gerne annehmen. 450 Rei- 
sefeatures bietet "SternenschweiP 7 nun dem willigen Spieler. Das 
ist mehr als dreimal so viel wie in der "Schicksalsklinge" und da- 
zu sind sie deutlich filigraner ausgearbeitet als dort und bestehen 
nicht mehr zum Großteil aus immer wiederkehrenden Jagdsze- 
nen oder ähnlichem. Manchmal denke ich, daß das Reisesystem 
allein beinahe schon ein ganz passables Spiel hergemacht hätte, 
aber das ist uns ja nicht genug! 

Ein Bild des Reisebildschirmes konntet Ihr ja bereits vorigen Mo- 
nat begutachten. Was Ihr allerdings nicht sehen konntet ist, wie 
die 2x3 Bildschirmseiten große Landkarte auf dem Bildschirm 
herumscrollt und sich die Grafiken in der Statusanzeige an der 
Seite laufend anpassen, je nachdem, wie sich das Weiter oder 
die Landschaft während Eurer Reise verändert. Er hat es also 
auch geschafft, Horsts vorprogrammierte Module erfolgreich in 
das System zu integrieren. Und eins dürft Ihr mir glauben: es sieht 
wirklich beeindruckend aus... und macht Spaß! Um soweit zu 
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Der Drache 
gehört zu 
den beein- 
druckend- 
sten Krea- 
turen 
Aventuri- 
ens. Ein 
Lecker- 
bissen! 


kommen, 
mußte er aller- 
dings auch 
noch eine Men- 
ge Text bearbei- 
ten, in ein für 
das Programm 
verwertbares 

Format bringen und die dazugehörigen Dialoge generieren, die 
von Fantasy Productions in einer Rohform angeliefert wurden. 


Hexe, Hex - eine Galdtruhe 

Den dankbarsten Job des Monats hatte, wieder einmal, Vadim. 
Nachdem er noch einige Locationgrafiken gezeichnet hatte, die 
wir nachträglich hinzufügten, um die grafische Repräsentation 
immer den beschriebenen Gegebenheiten anzupassen, begann 
er, die Städte- und Dungeongrafiken zu entwerfen. Dabei hatte 
er zusätzlich noch das Glück, daß sich sein Zeitplan an dieser 
Stelle genau mit meinem deckte und er so sofort im Programm 
sehen konnte, wie seine Arbeiten im Ganzen wirken. Es war 
schon toll, einfach sagen zu können, "Ich brauche mal eben eine 
goldene Truhe" und kurz darauf prangte sie bereits in einem 
Dungeon. Wir haben auch versucht, das Aussehen der Dunge- 
ons so genau wie möglich an die Vorlage von FanPro anzuleh- 
nen. Ein Keller sieht also aus wie ein Keller, und wenn's dann in 
einen unterirdischen Tempel geht, wird's entsprechend prunk- 
und prachtvoll. Dasselbe gilt an sich natürlich auch für die Städ- 
te, wenn auch nicht so detailliert wie in den Dungeons, da es an- 
sonsten unseren verfügbaren Speicherrahmen gesprengt hätte. 
Wir sind mit der Ausarbeitung dieser Dinge zwar noch nicht zu 
Ende, doch sieht man schon jetzt einige tolle Ergebnisse, die si- 
cher auch Euch gefallen werden. Neben dieser Dungeon- und 
Stadtprogrammiererei habe ich auch noch einige Korrekturen an 
unserem erweiterten Dialogsystem angebracht. Ich habe Euch 
noch gar nichts davon erzählt? Wie nachlässig! Außer den Dia- 
logen, wie beim letzten Mal, gibt es in "Sternenschweif" ein Dia- 
logsystem, in dem Ihr Euch mittels Schlüsselwörtern mit Euren 
Gesprächspartnern verständigen könnt. Neben den herkömmli- 
chen Dialogen ergibt sich dadurch ein immens breites Spektrum 
an Möglichkeiten, mit Nicht-Spieler-Charakteren im Spiel zu 
kommunizieren, was der Atmosphäre und Dichte des Spieles in 
diesem Fall recht zuträglich ist. Nebenher habe ich dann noch 
einige Musikstücke für das Spiel bearbeitet. Da wir unser Sound- 
system in der Zwischenzeit noch einmal erweitert haben, ist es 
uns nun sogar möglich, General MIDI Instrumente anzusteuern. 
Hierzu zählen vor allem die neue Roland SCC-1 -Karte und 
natürlich der WaveBlaster von Creative Labs. Der Sound dieser 


Teile zieht einem echt die Socken aus - und wir sind stolz darauf, 
sie unterstützen zu können. Langsam habe ich auch angefangen, 
einmal die Soundeffekte zu sammeln. Dies geschieht zuerst auf 
Band, zur Bearbeitung mit Studio-Effekten, bevor sie digitalisiert 
werden und ins Programm kommen. Sicherlich denken meine 
Nachbarn schon, ich sei tot, bei all dem Gepoltere, Geheule, 
Schwertklirren und Geschrei. 

Der Kampf gegen den Drachen 



So, zum Abschluß dieses Artikels möchte ich Euch nun einen 
Freund von uns vorstellen. Es ist "Arkandor der Drache". Arkan- 
dor ist das beste Beispiel für einen Spezialkampf in "Sternen- 
schweiP'. Wir haben hier das gesamte Augenmerk auf einen ein- 
zigen Gegner konzentrieren können, was den Vorteil hat, daß 
wir ihn mit Fähigkeiten und grafischen Effekten nur so spicken 
und ihn obendrein noch das Sprechen lehren konnten. Arkandor 
ist mit Sicherheit eines der größten Highlights dieses Spieles. Es 
gehört für die Abenteurer schon eine Menge dazu, sich einem so 
finster dreinblickenden Drachen zu nähern, geschweige denn, 
ihn zum Kampf herauszufordern. Hans-Jürgen verbrachte viel 
Zeit damit, diesen Kampf, der nur einer unserer Spezialkämpfe 
ist, zu realisieren, die Reaktionen zu planen, zu programmieren 
und Arkandors gesamtes Auftreten den Helden gegenüber umzu- 
setzen. Am Ende hatten wir einen Drachen, wie ich ihn in einem 
Computerspiel noch nie überzeugender gesehen habe! Bevor 
sich Hans-Jürgen allerdings diesem speziellen Liebling widmen 
konnte, hatte er noch eine Menge Arbeit an den herkömmlichen 
Kämpfen zu tun. Die Intelligenz der Gegner und des Computer- 
kampfes sind fertig. Auch hier machen sich momentan bereits 
die ersten Playtester daran, das Kampfsystem auf Herz und Nie- 
ren zu prüfen. 

Wir sind mit unserem Entwicklungstagebuch nun fast am Ende, 
obwohl noch längst nicht alle Arbeit gemacht ist. Aus diesem 
Grund werde ich Euch nächsten Monat noch einmal einen kur- 
zen Abriß über den Stand der Dinge geben, um 
Euch die Wartezeit auf das fertige 
Spiel etwas zu verkür- 
zen. 


Allein der 
Kopf des 
Drachens 
erfordert 
mehrere 
Animati- 
onsstufen. 


SPIEL DES MONATS 


D och wie es meist in frem- 
den Ländern zu fremden 
Zeiten so ist, gab es 
Menschen, die mit diesem gu- 
ten König überhaupt nicht zu- 
rechtkamen. Und in diesem 
Fall war es die abgrundtief 
häßliche Hexe Scotia, die den 
König enlthronen und sich die 
Macht unter den Nagel reißen 
wollte. Und dieser Inbegriff des 
Bösen hatte auch die besten 
Vorraussetzungen für den Job, 
hatte sie doch aus einem ver- 
schülleten Tempel die Nether 
Mask gestohlen. Damit konnte 
das häßliche Weib sich in viele 
verschiedene Gestalten, wie 
z.B. eine holde, blonde Schön- 
heit oder eine listige Krähe, 
verwandeln. Die Zeit des 
Zuckerschleckens war für die 
Bewohner des glücklichen Kö- 
nigreichs vorüber. 

Der König sandte nun die Auf- 
forderung aus, daß sich alle 
Helden in seinem Schloß ein- 
finden sollten, um an seiner 
Seite gegen die Hexe und ihre 
Armee der Finsternis zu kämp- 
fen. Und so kamen der Helden 
gleich vier. Von diesen vieren 
können Sie sich einen aussu- 
chen, um seinem schwachen 
Körper einen starken Geist zur 
Seite zu stellen. 


Instarrt-Helden 

Die aus vielen, oder besser, 
fast allen Rollenspielen be- 
kannte Charaktergenerierung 
enlfällt bei Lands of Lore voll- 
ständig. Sie haben am Anfang 
vielmehr die Qual, sich aus 
vier sehr unterschiedlichen ln- 
stant-Helden einen auszusu- 
chen. Und so wandern Sie zu 
Beginn alleine durch die ge- 
fährliche Welt der Länder der 
Legenden, bis sie glücklich die 
ersten Gefährten finden, die 
sich Ihnen anschließen. Doch 
diese Helden verabschieden 
sich leider meist auch bald 
wieder, so daß Sie die maxi- 
male Gruppengröße von drei 
Personen nur über einen Teil 
der Spielzeit beibehalten kön- 
nen. 

Ein wahrer Gra- 
fikzauber 

Während Sie sich durch das 
Spiel bewegen, sehen Sie die 
Welt mit den Augen Ihrer Hel- 
den, also in 3D. Doch im Ge- 
gensatz zu den bis jetzt er- 
schienenen Rollenspielen die- 
ser Art wird das Sichlfenster 
nicht ruckartig, sondern sanft 
gescrollt. Die gleiche Verbesse- 
rung hat auch die Animation 


der Feinde erfahren. Sie kom- 
men langsam, Pixel für Pixel, 
näher und werden nicht, wie 
elwa noch bei Eye of the Be- 
holder, in drei Schrillen heran- 
gezoomt. Für Animationen hat 
man bei diesem Werk sowieso 
sehr viel Verständnis gehabt: 
Die Portraits der Helden 
lächeln bei erfreulichen Anläs- 
sen, verziehen das Gesicht, 
wenn sie einen Schlag über 
den Schädel bekommen und 
schließen die Augen, wenn sie 
schlafen. 

Sonst kommen in dem Spiel 
viele bildschirmfüllende Grafi- 
ken vor, in denen der Spieler 
mit der Maus Gegenstände 
manipulieren oder an sich neh- 
men kann. Gegenstände - bis 
auf Rüstungen und Waffen 
werden in einem Gemein- 
schaftsinventory verstaut, die 
Rüstungen und Waffen können 
Sie den Charakteren auf einem 
Extrabildschirm anziehen. Der 
Sound paßt sich den grafi- 
schen Gegebenheiten an; er 
bietet Unmengen digitalisierter 
Effekte und mehrere sowohl 
melancholische und spannende 
als auch fetzige Melodien, die 
man in einem Rollenspiel teil- 
weise nicht erwartet hätte. 


Lands of Lore: The Throne of Chaos 



und kühne 


In einem fremden Land in einer frem- 
den Zeit lebte ein guter und gerechter 
Herrscher, der von seinen Untertanen 
geliebt und verehrt wurde. 
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Nichts 
für Hardcore- 
Btrategen 

Lands of Lore verläßt sich sehr 
stark darauf, durch äußere Ef- 
fekte wie Grafik und Sound 
den Spieler zu verzaubern. 
Hardcore-Rollenspieler werden 
von Lands of Lore bestimmt 
enttäuscht sein. Das ganze 
Spielsystem baut nicht auf den 
sonst allgegenwärtigen Experi- 
ence-Points auf. Die Fertigkei- 
ten Kampf, Stehlen und Magie 
verbessern sich mit jeder An- 
wendung. Damit können Sie je 
nach Bedarf Allround-Talente 
oder Spezialisten heranziehen. 
Der Echtzeit-Kampf funktioniert 
wie bei Eye of the Beholder. 

Sie klicken auf zwei verschie- 
dene Knöpfe, je nachdem ob 
Sie zaubern oder zuschlagen 
möchten. Doch natürlich kön- 
nen sich die Helden nicht nur 
prügeln, sondern auch unter- 
halten. 


Small Talk 

Diese Unterhaltungen können 
durch verschiedene Buttons in 
ihrem Verlauf beeinflußt wer- 
den. Die Automappingfunktion 
ist sehr gut gelöst worden. So- 
bald man den magischen Atlas 
gefunden hat, wird eine Karte 
mitgezeichnet, auf der auch ei- 
ne Legende mit alle wichtigen 
Sachen wie Geheimtüren, Lä- 
den und Animationen ver- 
zeichnet ist. 

Im Vergleich mit den mehrere 
Seiten umfassenden Werten 
der "Das Schwarze Auge" -Se- 
rie mag dies für die einen ein 
großer Schritt vorwärts, für die 
anderen ein großer Schritt in 
die andere Richtung sein. Alles 
eine Frage des Geschmacks. 

Lars Geiger ■ 







Gleich zu Beginn des Spieles 
werden Sie aufgefordert, sich 
zu ihrer königlichen Majestät 
zu begeben. König Richard 
gibt Ihnen den Auftrag, in 
den südlichen Ländereien den 
Rubin der Wahrheit bei ei- 
nem gewissen Roland abzu- 
holen. 


Da König Richard Ihnen ei- 
nen magischen Atlas angebo- 
ten hat, sehen Sie natürlich 
erst in seinen Gemächern 
vorbei, wo Sie selbigen bald 
finden. Bevor Sie nun das 
Schloß verlassen, holen Sie 
sich beim Berater Richards 
noch den Passierschein ab. 


Die schönen Frauen sind im- 
mer die gefährlichsten. 


Durchtrieben und ... Naja, 

Sie wissen schon. "Nein, ins 
Schloß kann ich Sie nicht mit- 
nehmen, aber haben Sie heu- 
te abend schon elwas vor?" 


ein Boot 
für Sie bereit, das Sie aber 
nur mit dem Schreiben des 
Königs bekommen. 


der den Rubin der Wahrheit 


was zu spät gekommen?! 
Aber auch große Helden 
müssen sterben, zum Glück 
kommen ja immer wieder 
neue nach! 


Sie neben einem Gefährten 
auch einen sehr nützlichen 
Gegenstand finden. Also 
scheuen Sie auch nicht davor 
zurück, einige Leute vielleicht 
in ihrer Privatsphäre zu ver- 
letzen, es kann sich nur loh- 


nen. 


bewacht. Doch schon auf 
dem Weg hierher werden Ih- 
nen die verdächtig vielen 
Orcs aufgefallen sein und zu 
allem Überfluß sieht das Haus 
auch noch so aus, als ob es 
gerade einen Angriff über 
sich ergehen lassen mußte. 
Was wird Sie innen erwar- 
ten? 


wohlerzogene junge Herr 
wird doch hoffentlich nichts 
gegen uns haben? Wen meint 
der überhaupt? - Vielleicht 
sollte man es mal mit einem 
Bluff versuchen! Obwohl, so 
unverschämt darf einem Hel- 
den (naja...) eigentlich keiner 
kommen. 
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5park 

Der Spruch Spark läßt den Zauberer Elek- 
troschocks mit seinen Händen austeilen. 
Obwohl er ein sehr einfacher Spruch ist, 
ist er doch vor allem in gefährlichen Ge- 
genden ein, sagen wir einmal, brauch- 
barer Gehilfe. 


Freeze 

Dieser Spruch ist der Vorläufer unseres 
modernen Kühlschranks, je nach Stärke ist 
er mehr oder minder erfolgreich im Ge- 
frieren von Hamburgern, Donuts oder 
auch Sumpflöchern. Es wird gemunkelt, 
daß einige böse Zeitgenossen diesen 
Spruch auch im Kampf benutzen. Na, 
wenn man da nicht gerne böse ist. 


Hand nf Falle 

Beim Zaubern dieses Spruches erscheint 
eine riesige Hand, die sich zu einer Faust 
ballt und die Feinde vor Ihnen regelrecht 
niederschlägt. Sehr brauchbar, wenn es 
eng wird! 


Lightning 

Dieser Spruch ähnelt sehr seinen aus der 
Natur bekannten Ebenbildern. Je nach 
verwendeter Magiemenge variiert die 
Voltzahl des Spruches. Sehr geeignet, falls 
Sie wieder einmal im Auto sitzen und sich 
fragen, wo der Schlüssel ist, aber seine 
Vorzüge beim Bekämpfen unfreundlicher 
Zeitgenossen sind auch nicht zu überse- 
hen. 


Heal 

Heal ist der Standardheilungsspruch. Je 
mehr Energie Sie ihm zur Verfügung stel- 
len, umso mehr Schaden kann er heilen. 
Bei maximaler Energie heilt er sogar die 
gesamte Truppe auf einmal. Doch nicht 
einmal die mächtigsten und stärksten Zau- 
berer haben es geschafft, mit diesem 
Spruch die Toten wieder zum Leben zu er- 
wecken. Also, probieren Sie es erst gar 
nicht. 


Fireball 

Der Fireball läßt je nach Stärke verschie- 
den viele Feuerkugeln in den Bildschirm 
fliegen und zerstört alles, was sich vor dem 
Zauberer befindet. Dieser Spruch ist einer 
der beliebtesten in Kriegszeiten, wie Sie 
bei Ihren Wanderungen durch kriegsge- 
schültelte Gebiete leicht feststellen können. 
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Wie schon im Text angedeutet, stellt Ihnen 
Lands of Lore vier verschiedene Helden zur 
Auswahl, mit denen Sie das Land erkunden, 
den König retten und die böse Hexe ver- 
nichten können. Diese Helden unterscheiden 
sich in ihren Vorzügen und Nachteilen sehr. 



Ak’shel 

Warum 
dieser 
Magier 
Ak'shel 
und nicht 
Freddy 
heißt, 
wird wohl 
immer ein Geheimnis der 
Programmierer bleiben. Die 
Macht der Magie ist stark in 
dieser Horrorfigur. Dafür 
müssen Sie aber leider starke 
Abstriche bei seiner Kraft 
und seiner Widerstands- 
fähigkeit hinnehmen. 


Michael 



Dieser 


Kieran 



|unge 
Herr ist 
der typi- 
sche 

Knüppel- 
aus-dem- 
Sack. Fast 
niemand kommt an ihm vor- 
bei, ohne sich mindestens ei- 
ne gebrochene Nase einzu- 
fangen. Für Schwert, Knüppel 
und Streitaxt sicher die beste 
Wahl, doch wenn er anfängt 
zu zaubern, ist es sicherer, 
auf der Gegnerseite zu ste- 
hen. 


Kraft und 
Magie, 
was ist das 
schon? 
Kieran ist 
einer der 
Kat- 


zenmen- 
schen, der sogenannten 
(NEIN! nicht Kilrathi!) Huline. 
Er ist schnell, äußerst schnell! 
Aber dafür ist er weder son- 
derlich stark noch sonderlich 
magiebegabt. Sicher nicht 
die beste Wahl, wenn Sie 
mich fragen (aber wollen Sie 
mich überhaupt fragen?). 

Conrad 

PBHINVHVI Conrad ist 
das beste 
Beispiel für 
ein All- 
roundta- 
lent. Er 
kann ver- 
hältnis- 
mäßig gut zaubern, verhält- 
nismäßig gut kämpfen und 
sich sehr gut vor Angriffen 
schützen. Die ideale Wahl für 
den Einsteiger und nebenbei 
auch noch der "normalste" 
unter oll diesen Horrorfigu- 
ren, Katzenmenschen und 
dümmlichen Haudegen. 





Wow! Mit Lands of Lore hat Weslwood 
wieder einmal einen wahren Haken ge- 
gen die übermächtige Konkurrenz von 
Origin geschwungen. Technisch hat es 
sich im Vergleich zu seinem indirekten 
Vorgänger "Eye of the Beholder II", das 
auch heute noch mit seinen Spitzen-Gra- 
fiken und dem guten Sound überzeugen 
kann, gewaltig verbessert. Die Animationen sind viel zahlrei- 
cher und weicher geworden, der Sound hat sich ebenfalls um 
vieles verbessert. Der Spielwitz, der in Eye of the Beholder III 
(wohlgemerkt NICHT von Weslwood, sondern von SSI pro- 
grammiert) ziemlich besch neiden war, ist da wie fast noch 
nie. Anfangs hätte ich Lands of Lore gerne eine höhere Wer- 
tung als z.B. Ultima VII Teil II gegeben, aber man merkt mit ei- 
niger Zeit doch leider die Nachteile dieser 3D-Welt. Während 
Ultima VII mit einer Detailtreue überraschen kann, die bis zu 
den Messern und Gabeln in der Schublade reicht, steht in der 
Häusern von Lands of Lore nicht einmal ein Stuhl. Meist 
herscht gähnende Leere. Des weiteren bleibt man bei Ultima 
VII nicht ganz so leicht wegen Nichtigkeiten stecken. Negativ 
fällt bei Lands of Lore auf, daß die Prügelorgien gegen Ende 
des Spieles aufgrund des Echtzeitkam pfsystems zu Klickorgien 
werden. In einer Stadt kommt es z.B. zu einem großen Einfall 
der Feinde. Während Sie die ungefähr fünfzig bis sechzig 
Gegner vertreiben, von denen jeder im Durchschnitt sechs bis 
sieben Schläge (einschließlich der Schläge, die nicht treffen) 
braucht, verkrampft sich regelrecht Ihr Zeigefinger (Sie brau- 
chen nicht nachzurechnen, es sind ca. 300-400 Mausklicks 
=> Bodybuilding?). Lands of Lore ist sein Geld auf jeden Fall 
wert, ach was, Lands of Lore ist ein Hit! 

Lars Geiger 











First., you must butcher the creature whose flesh has 


neuer liued. Next, you must see the sweetness of your 
enemy. Vour third ingredient must be coHected t'rorn the 
deadly depths. Lastly, you will need powders taken frorn 
the heart of your mother. This has been inscribed on a 
soroll for you. 


Auf den Bildern dieser Doppelseite sehen Sie 
sagenhafte Zwischensequenzen, nervenzerfet- 
zende Schergen der bösen Hexe und Szenen, 
die kein anderes Spiel aufbieten kann. Man 
nehme nur einmal die rasante Fahrt durch die 
dunklen Stollen der Urbish Mines. Da weht ei- 
nem fast schon der Fahrtwind um die Nase. 
Perfekt animiert, sauberes Scrolling - toll! 




Dungean Master und 
Eye of the Beholder - 
die Vorgänger 


Auch wenn er auf dem PC erst 
ziemlich spät verfügbar war, so 
ist Dungeon Master doch der 
Urvater aller Rollenspiele mit 
3D-Per$pektive. Als er vor lan- 
ger, langer Zeit auf dem Amiga 
und dem damals noch stark ver- 
breiteten Atari ST erschienen 
ist, war er das Rollenspiel 
schlechthin. Mit einer damals 
ansprechenden Grafik, guten 
Soundeffekten und einerausge- 
feilten Benutzerführung konnte 
er auch viele Computerspieler 
ansprechen, die bis dato von 
Rollenspielen überhaupt nichts 
hielten. 

Das ganze Geschehen lief im 
Dungeon Master in Echtzeitab. 
Das heißt, wenn Sie Ihre Truppe 
kurz warten ließen, während 
Sie Kaffee holten, konnte es 
sein, daß sie bei Ihrer Rückkehr 
nur noch ein paar Knochen vor- 
fanden, die ein zufällig vorbei- 
gekommenes Monster freundli- 
cherweise noch übriggelassen 
hatte... 

Natürlich gab es auch viele 
Zaubersprüche, die, wie in Ulti- 
ma Underworld, über verschie- 
dene Kombinationen von Ru- 
nen ausgelöst wurden. 

Doch die PC-Fassung dieses 
Klassikers konnte leider über- 
haupt nicht mehr überzeugen. 
Obwohl sie erst vor ca. einem 
Jahr herausgekommen ist, hat 
sich die Grafik nicht verbessern 
können. Die VGA-Karte wurde 
mit lächerlichen 1 6 Farben ge- 


quält, die Qualität der Bilder 
konnte aber auch allein von den 
zeichnerischen Qualitäten her 
nicht mehr beeindrucken. Der 
Sound hat zwar immerhin alle 
gängigen Soundkarten unter- 
stützt, aber warum sollte das ein 
Grund sein, sich um einen Preis, 
für den man Spiele wie Ultima, 
Eye of the Beholder oder auch 
Pools of Darkness bekommen 
kann, einen veralteten Klassiker 
zu kaufen? 

Mit Eye of the Beholder wurde 
ein Wandel im Rollenspielebe- 
reich eingeläutet. Bis dahin galt 
die allgemeine Meinung, daß 
Rollenspiele nicht unbedingt ei- 
ne großartige Grafik und 
Soundeffekte bräuchten. Eine 
gute Story, eine brauchbare Be- 
dieneroberfläche und genü- 
gend verwirrende Regeln wa- 
ren Garant genug, daß sich ein 
Spiel gut verkaufte. Vielleicht 
war auch deshalb die Rallen- 
spielergemeinde zu dieser Zeit 
noch vergleichsmäßig klein. 
Von Eye of the Beholder existie- 
ren mittlerweile drei Teile, wo- 
bei nur die ersten beiden von 
Weslwood stammen, die schon 
damals zukunftsorientiert pro- 
grammierten. Der drilte Teil, der 
von SSI-Programmierern ent- 
wickelt wurde, hat durch den 
Verlust der Westwood-Pro- 
grammierer stark Federn lassen 
müssen. Weder inhaltlich noch 
technisch eine Meisterleistung! 
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REVIEW 


Von den drei 


Flippersimulatio- 
nen, die wir in 
dieser Ausgabe 
unter die Lupe 
nehmen, hat 
Pinball Dreams 


mit Abstand die 


besten Referen- 


zen vorzuwei- 


sen. Auf Commo- 


dores Amiga 
hält die Flipper- 
simulation näm- 


lich schon seit 


zwei Jahren eine 


große Fange- 
meinde fest in 


ihrem Bann. 


T reue PC Games-Leser ha- 
ben schon seit Wochen 
die Möglichkeit, sich als 
Beta-Tester ein eigenes Bild 
von der Qualität dieser Kon- 
vertierung für den PC zu ma- 
chen: Die Demo-Version des 
Flippers "Ignition" von der Co- 
verdisk 08/93 kann stunden- 
lang an den Monitor fesseln. 
Bei der Endversion von Pinball 
Dreams, die inzwischen seit 
einiger Zeit 


Ignition (oben) und 
Beatbox. Bei Ignition 
treiben Sie die High- 
score in unermeßli- 
che Höhen, wenn 
Sie die Kugel in 
kurzen Abständen 
immer wieder 
durch die linke 
Kugelbahn nach 
oben schlagen. 
Pro Schuß win- 
ken 2.500.000 
Punkte. Beatbox 
ist zwar schön 
bunt, verlangt 
aber harte Ar- 
beit bis zur 
Könnerstufe. 


in der Redaktion vorliegt, ver- 
hält es sich nicht viel anders. 
Die vier Tables bieten für jeden 
flipperbegeisterten PC-Besitzer 
fast unbegrenzten Langzeit- 
spaß. Das auffälligste Merkmal 
des Flipper-Quartetts ist wohl 
der vertikal scrollende Bild- 
schirmausschnitt: Während die 
Computerflipper der "ersten 
Generation" - wie David's 
Midnight Magic und Pinball 
Wizard (beide einst realisiert 
für den C-64) - noch den Flip- 
pertisch als Ganzes auf dem 
Bildschirm darstellten, folgt der 
Bildausschnitt von Pinball 
Dreams dem Weg der Stahlku- 
gel nach oben und unten. Das 


schnelle vertikale Scrolling ver- 
langt natürlich auch einiges 
von Ihrem Computersystem: 
Erst ab 25 MHz aufwärts kann 
die PC- Version mit dem gleich- 
namigen Vorläufer für den 
Amiga mithalten. Sollte Ihr PC 
diese Power (386 DX!) nicht 
besitzen, so kann vom Kauf 
nur abgeraten werden. 

iCein Schnick- 
schnack, son- 
dern solide 
Wertarbeit 

Während sich "8 Ball Deluxe" 
und "Take-A-Break Pinball", 


Pinball Dreams PC 





Trauma 


die wir Ihnen ebenfalls in die- 
ser Ausgabe vorstellen, mit Un- 
mengen an Spezialeffekten 
und digitalem Spielhallen- 
sound brüsten können, richtet 
sich Pinball Dreams eher an 
Freunde des klassischen Flip- 
perspiels: Auf übertriebene 
3D-Effekte und Sprachausgabe 


wurde völlig verzichtet - die 
ganze Rechnerpower fließt in 
die Berechnung einer beson- 
ders realistischen Ballbewe- 
gung und des flüssigen Bild- 
schirmscrollings. Wer lange 
übt, wird von Pinball Dreams 
dann auch entsprechend be- 
lohnt: Die Realitätsnähe der 


Ballbewegung ermöglicht ei- 
nem geübten Spieler sehr prä- 
zises Flippern. Beim Konkur- 
renten "8 Ball Deluxe" ist ge- 
nau das nämlich eine der 
Schwachstellen: Selbst bei ei- 
nem weit fortgeschriitenen Flip- 
perer bleibt das Spiel überwie- 
gend Glücksache. Mit Pinball 


Dreams verhält es sich in punc 
to Spielbarkeit eher wie seiner 
zeit mit David s Midnight Ma- 
gic: Wer fleißig übt, kann mit 
dem Ball nach einigen Aben- 
den machen, was er will - so- 
gar Bälle, die das Spielfeld 
über die Seitentaschen verlas- 
sen haben, können von einem 
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Programm PC 

A320 Airbus US dv 99.95 

A - Train dv 99,95 

A.T.A.C. da 99,95 

B-l 7 Flying Fortress da 9?,95 

Battle tsle Data 2 dv 45,95 

Battlechess 400t SVGA ma 79,95 

Bundesliqa Manager 

solange der Vorrat reicht 

Bundesl, Manager 2.0 dv 79,95 

Burning Steel dv 89,95 

Buming Steel Dat« D. I dv 39,95 

Burning Steel D«ta D. 2 dv 39,95 

Burntime 

Castels 2 da 9,95 

Championship Man. 93 6 ,9P 5 

Civilisation dv 99,95 

Comonche dv 99,95 

Comanche Dato D. dv 54,95 

CrozyCors3 ml 69,95 

Creepers da 89,95 

Dogger of Amon Ra dv 89,95 

Dark Queen of Krynn dv 8,9P5 

Dark Seed dv 89, 95 

ter Patrizier dv 89,95 

Die Kathedrale 

solange der Vorrat reicht 

Dogfight da 

Eco Quest dv 

Eishokey Monoger dv 

Euro Soccer ml 39,95 

solange der Vorrat reicht 

Eyeofthe Beholder 2 dv 69,95 

solange der Vorrat reicht 

Eye of the Beholder 3 89,95 

Falcon 3.t do 89,95 

Fl 1 7A Nighthawk da 89,95 

F 15 Strike Igel 3 da 89,95 

Flashback dv 69,95 ; 


wazz 


Programm 

Marpoon 1.2.1. 

solange der Vorrat reicht 

Harpoon B Set 3 

solange der Vorrat reicht 


TOP 

Tel. 023 24/5 53 31 SPIELE 



dv 49 95 Horpoon B Set 4 

A — - 1 solange der Vorrat reicht 



Harpoon Deslg. Ser. 

solange der Vorrat reicht 


dv 29,95 

T0M 


49,95 


Horp#on Desig. Ser. 2 _. _ 

dv 84,95 Harpoon SenorioEdi. da 39,95 

solange der Vorrat reicht 


V 45,95 

99.95 

89.95 
89,95 


Flie Atack *n Eorlh 
Farmula 1 Grand Prix 
Gunship 2000 
Honibal 
Hardball 3 


89,95 

89,95 

89,95 

89.95 

79.95 


Harricr JumpJet 

Hexuma 

solange der Vorrat reicht 

FGsloryLine 1914-1918 c 

Hong Kong Mahjong 

solange der Vorrat reicht 

IndionaJones 4 
Int. Tennis 
Jigsa Pinups 

Jack Nidd. Golf 

solange'der Vorrot reicht 

Jonath an 
King's Q 5 
King's Q 6 

Lands of Lore 

Leflaqy 
Legend of Kyr«ndio 
Leisure S.L 5 
Lemmings 2 

Links 

solange der Vorrat reicht 

Links 386 Pp 
Links Banff SVGA 
Links Belfry SVGA 
Links M«una Kea S 
Links Pi ne Hurst SVGA 


da 99,95 

dv] 45,95 

89,95 


Wv 89,95 

ml 39,95 

ml 59,95 

«•« 


dv 

dv 


89,95 
89, *5 
89/95 


dv 89,95 

dv 89,95 

dv 79,95 

ml 89,95 

da 45,95 ( 

da 99,95 

da 45,95 

da 45,95 

da 45,95 

da 45,95 


Programm 

Maniac Monsion 2 
Monkey Island 2 
Operation Sleolth 

Pirates Gold 

Pkne 9 f,o. Spa«? 
solange derVorrat reicht 

Pinball Dreams 

Prince of Persio 2 
Robocod 
Syndicate 
Spoce Q. 5 

Stnke Commander 

Stnke C SpeBcfv 
Stuntlslond 
Sherlock Holmes 
Tornado 
Vikings 

Wing Commander 1 
Wing Commander 2 
Wortris 
X Winq 
/ Wing Mission Disk 
Xenobots 

Zool 

solange der Vorrat reicht 

CD ROM 

Doggerof Arnon Ra 

Day of tbe Tentade 

Der Patrizier 
Eye of tbe Behalder"3 
Indiano Jones 4 
King's Q 5 
King's Quest 6 
Legend of Kyrondia 
5herlock Holmes 3 
Space Q 4 
Wing£. 1 Deluxe 
Wing C. 2 Deluxe 
7thGuest 



da ^9,95 

ml 59,95 

jdc 89,95 

dv 89,95 

daT89,95 


Zubehör 

Joysticks 

Thrustmaster Flight Control 
Thrustmoster Flight Control pro 
Thrustmaster Weapon 
Competition Pro PC mini 
Competition Pro PC groß 

Lösungshefte je 

Chaos strikes back 
Codename: leemon 
Conquest for Camelot 
Däs schwarze Auge 
De Katheckole 
Dune- Wüstenplonet 
Dunoeon Master 
EcoQuest 1 


' 1 , 2 



Elvira 1 , 2 

Eyeof the Beholder 1 
Gold Rush 
HeortofChino 
Indiana Jones 3, 4 
King's Quest 1, 2, 3, 4, 5, 6 
Loura Bow 2 
Leisure 5uit Larry 1 , 2, 3 
Leisure Suit lorry 5 
Loom 

Monhunter 1 , 2 


260.95 

1 99.95 

1 74.95 
69,95 
69,95 

19,50 

Monioc Monsion 
Monioc Monsion 2 
(Day of the Tentocle) 
Monkey Island 1 , 2 
Operation Steelth 
Police Quest 1,2,3 
Quest for Gloiy 1 , 2, 3 
Space Quest 1 , 2, 3, 4, 5 
T. I. files of Sherlock Hohes 
The Castle of Dr. Brain 
f¥e filonel's Bequest 
The Conguest's 
of the Longbow 
Tips und Tricks 
Ultim« 6, 7 
Ultimo Savage Em pire 
Ultima Underworl a 
Willy Beamish 
Zok McKrocken 


99,95 


= deutsche Version 
= deU*<he AnleAmg 
= mehrsprachig 
= bei Erscheinung 
dieser Ausgabe 
noch nichtlieferbor 
vorb.= vorbestellen 


da 95,00 


Bestellen könnt Ihr telefonisch 
oder per Post: 

Mo -Fr 14-20 Uhr 
geliefert wird per Nachnahme 
+ 6, - DM oder portofrei per 
Vork«sse (Bar, 5check) 

Ab 150,- DM portofrei. 

Ab 200,- DM 3% Skonto 
Bestellt am besten nach heute 
bei 


dv 


da 

da 

dv 

da 

ml 

da 


99.95 

89.95 

99.95 

99.95 

1 1 9.95 

89.95 

1 39.95 

99.95 
1 39,95 

1 39.95 

1 55.95 


FDS SOFTWARE 

Wadantal 37, 45529 Hattingen 
Fax (0 23 24) 2 71 04 


"• jetzt auch Ladenlokal in Krefeld ^ 
3 St. Antonstr.SO _ 

UU Tel. 021 51/77 25 11 Uj 
2 Ihr Spezialist für Hardware „ 
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Maus 


SVGA 


AdLib 


EBG er 


HOB. 5 MB 


Roland 


M EM 530 KB 


General Midi 


Profi durch geschicktes 
"Anrempeln" des Flippertisches 
(Spacetaste) wieder zurückge- 
holt werden. Ein "TUT" setzt 
natürlich auch hier gewisse 
Grenzen... 

Unregelmäßig- 

keiten 

Über das Spielprinzip muß 
nicht viel erzählt werden. 
Wirklich jeder Spielbegeisterte 
war schon einmal vor einem 
Flipperautomaten gestanden 
und hat versucht, mit gezielten 
Schüssen in die Kugelfallen 
und gegen Bonusmultiplikato- 
ren Freispiele, Extrabälle und 
Highscores zu erreichen. Wer 
sich auf dem Flippermarkt gut 
auskennt und sich auf neuen 
Flippergeräten wie "Fish Tales" 
oder "Getaway" heimisch 
fühlt, dem werden die vier 
Tables von Pinball Dreams 
ziemlich veraltet Vorkommen. 


Leicht zu erlernen und leicht zu 
beherrschen: Bei Nightmare 
(oben) kommt zwar kaum Gru- 
selstimmung auf, dafür ist der 
Tisch aber der beste im Quartett. 
Über Steel Wheel sollte man da- 
gegen kein Wort verlieren - Prä- 
dikat "Fad und Öde". 


Sonderoptionen wie Multibälle, 
Magnetspuren oder ähnliches 
sucht man dort dann auch ver- 
geblich. Die vier Tables sind 
vom Design her und vor allem 
bei der Handhabung zwar an- 
genehm abwechslungsreich, 
trotzdem vermißt man auf die 
Dauer neue Aspekte - etwa 
Sonderboni, die erst nach 
zähen Kämpfen erreicht wer- 
den können. 


Das sind frei- 
lich Unregel- 
mäßigkeiten, 
die die Freu- 
de am Spiel 
nur leicht 
mindern. Etwas ärger treffen 
den ehrlichen Käufer gewisse 
Eigenheiten des Programms, 
für die wir vergeblich plausible 
Erlärungen suchten. Zum einen 
wäre das die von Rechner zu 
Rechner stark schwankende 
Spielbarkeit: Wenn bei ande- 
ren Spielen die Mindestanfor- 
derungen an die Hardware 
(Wir empfehlen 386/33 Mhz!) 
erfüllt werden, verhalten sich 
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die meisten Programme auf 
vergleichbaren Computern re- 
lativ ähnlich. Nicht so bei Pin- 
ball Dreams: Auf einem No- 
Name 386/33 verhielt sich die 
Kugel völlig anders als auf ei- 
nem Escom 486/66, und da 
wiederum völlig anders als auf 
dem verbreiteten T-Bird. Was 
soll das? Obwohl man nächte- 
lang geübt hat, steht man beim 
Duell gegen einen Freund auf 
dessen Rechner möglicherwei- 
se da wie ein blutiger Anfän- 
ger. Dieses Mysterium und die 
offene Frage, warum sich die 
Endversion um einiges schlech- 
ter spielen läßt als die hervor- 
ragende Demo-Version, hat 
Pinball Dreams in dieser PC 
Games-Ausgabe letztendlich 
sogar um den Titel "Spiel des 
Monats" gebracht. 

Das “5piel für 
Monate” 

Wer das erwähnte "David's 
Midnight Magic" kennt und 
schätzt, einen PC mit den nöti- 
gen Pferdestärken hat und ein 
Flipperspiel für monatelang 
anhaltenden Spielspaß sucht, 
sollte sich von diesen 
Schwächen nicht zu sehr beir- 
ren lassen: Von den drei Kan- 
didaten, die in dieser Ausgabe 
vorgestellt werden, ist Pinball 
Dreams sicherlich die beste 
Wahl. Zwar kann es nicht mit 
den Spielhallensounds und Ef- 
fekten des einen und nicht mit 
dem Witz des anderen konkur- 
rieren, dafür erhält der Käufer 
aber auf lange Frist sicher den 
meisten Spaß für sein Geld. 
Thomas Borovskis ■ 
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Eight Ball Deluxe 

Pult Talhing and 
StarT Chalhing! 




Fast hätte man es sich denken 
können. Da wartet man ewige 
Zeiten auf das Erscheinen ei- 
nes wirklich guten Flipper-Si- 
mulators, und wenn es dann 
endlich soweit ist, hat man 
plötzlich die Qual der Wahl... 


Soundeffekte 
lassen dieses 
Spiel so reali- 
stisch erschei- 
nen, daß man fast 
glaubt, vor dem echten Auto- 
maten zu stehen. Leider ist der 
Sample-Sound nicht 1 00% 
"rauschfrei", doch für astreine 
Flipperatmosphäre reicht er al- 
lemal. Auch an der Optik wur- 
de nicht gespart. 

Hier liegt auch der große Un- 
terschied zwischen Pinball Dre- 
ams und Eight Ball. Merkt man 
beim ersten Vertreter trotz aller 
Optimierungen, daß es sich 
immer noch um einen "Synthe- 
tik-Flipper" handelt, bringt das 
Original-Design eine bisher 
ungekannte Realität auf den 
heimischen Bildschirm. Ein be- 
sonderer Gag: Man kann den 
Gesetzen der Physik mittels 
kleiner Tricks auf die Sprünge 
helfen. So läßt sich der Auto- 
mat nicht nur einfach anrem- 
peln, man kann sogar bestim- 
men, aus welcher Richtung der 
Stoß erfolgen soll. 45° rechts, 


W ährend Sie den ei- 
nen der drei Kon- 
kurrenten, Pinball 
Dreams von Digital Illusions, 
schon als Light- Version auf un- 
serer Cover-Disk bewundern 
konnten, schickt sich das eher 
unbekannte Eight Ball Deluxe 
an, den noch ungekrönten Kö- 
nig des Pinball vom Thron zu 
stoßen. Kenner des Genres 
werden sicher schon am Na- 
men gemerkt haben, daß es 
sich bei dieser neuen Simulati- 
on um die Umsetzung eines 
Original-Flipperautomaten 
handelt. Seit 1981 zieht der 
Eight Ball Deluxe Table seine 
Fans magisch an. Das Pro- 
grammierteam um 
Peter Zuuring hat 
es sich zur Aufga- 
be gemacht, legen- 
däre Tische als 
Computer-Simula- 
tionen zu realisie- 


ren. Eight Ball ist dabei 
der Auftakt zu einer 
ganzen Serie von Ori- 
ginal-Umsetzungen. 

Weitere Knüller, wie 
Funhouse oder Royal 
Flush, sind bereits an- 
gekündigt. 

Technik wie 
in Wirklichkeit 

Vor den Programmierkünstlern 
kann man nur den Hut ziehen. 
In mühevoller Kleinarbeit er- 
schufen sie eine perfekte Simu- 
lation des beliebten Klassikers. 
Anspruchsvolle Grafik und die 
dazugehörigen Original- 


Die näch- 
sten High- 
lights sind 
schon an- 
gekündigt: 
Funhouse 
und Royal 
Flush. 


45* links 
oder frontal, wie hät- 
ten Sie's denn gern? Aufpas- 
sen muß man mit dieser Art 
des Mogelns aber trotzdem: Zu 
schnell ist der Automat tilt und 
Ihre Kugel verschwunden. 
Mehrere Spielfaktoren sind frei 
wählbar. So läßt sich beispiels- 
weise die Neigung des Tisches 
verstellen und sogar die Span- 
nung der Bumper läßt sich ver- 
ändern. Dies ist vor allem für 
Profis interessant, da bei höhe- 
rer Spannung manche Hinder- 
nisse äußerst aggressiv reagie- 
ren und so dem Spiel abrupt 
ein Ende bereiten. 


Einfach und 
genial 


Ebenso einfach wie genial ist 
die Helpfunktion des Eight Ball 





Q Skill Shat: Mit et- 
was Geschick bekommt man 
den Ball vom Start weg ent- 
weder über den A oder B 
Rollover. Ist der Pfeil darüber 
beleuchtet, gibt's 25.000 
Punkte, wenn man das näch- 
ste Mal trifft. 

0 Corner Parket 
Saucer : Zahltag! Versen- 
ken Sie den Ball hier, nach- 
dem Sie alle Bälle versenkt 
haben und Sie knacken den 
Jackpot ! 

0 Roll oif er Button: 

Jedesmal wenn Ihre Kugel 
hier durchläuft, kassieren Sie 
jede Menge Punkte. Bis zu 
70.000, danach gibt's einen 
Extra Ball. 


□ Bank Shat Tar- 
gets: Hier wird der Bonus- 
Multiplikator herausgespielt. 
Sammeln Sie 50.000 Punkte 
und als Special: Ein Freispiel! 

m Drop Targets: Pro 

versenkte Kugel gibt's 2.000 
Punkte. Spieler 1 und 3 spie- 
len die "vollen" Kugeln 1 bis 
7, Spieler 2 und 4 müssen 
die "halben" Kugeln 9 bis 1 5 
versenken. Sind Sie mit die- 
ser Aufgabe fertig, ist hier 
Hauptziel die schwarze Acht. 

□ Deluxe: Diese Ziele 
leuchten auf, wenn Sie alle 
Bälle und die Acht versenkt 
haben. Ein Treffer zählt je- 
weils 3.000 Punkte, dazu 
kommen noch 50.000, wenn 
Sie alle abräumen. 


Im Opti- 
onsmenü 
können 
auch der 
Neigungs- 
winkel des 
Tisches 
und die 
Bumper- 
spannung 
verstellt 
werden« 
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Deluxe. Per Mausklick können 
Sie mit Hilfe eines Hufeisenma- 
gneten die Silberkugel überall 
hindirigieren. Besonders zum 
Kennenlernen und zum Verhin- 
dern größerer "Katastrophen" 
ist diese Option äußerst sinn- 
voll. Doch die auf diese Weise 
erschwindelten Highscores 
werden leider nicht in der Top 
Ten-Liste verewigt. Denn dafür 
braucht man schon etwas 
Übung. 


Im direkten Vergleich zu den 
Pinball Dreams ist der einzige 
Negativ-Punkt, daß man nur 
einen Table zur Auswahl hat. 
Doch da sich die vier Varian- 
ten des PD auch nicht so ex- 
trem unterscheiden und anson- 
sten Eight Ball Deluxe ein 
durchaus ebenbürtiger Kon- 
kurrent ist, kann nur der per- 
sönliche Geschmack die Qual 
der Wahl beenden. 

Thomas Brenner ■ 


Mit dem 
Hufeisen- 
magneten 
lassen sich 
unhaltbare 
Bälle 
schnell 
wieder un- 
ter Kontrol- 
le bringen. 
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REVIEW 


Pinball - Take a Break 


Vergnügen in der 
Mittagspause 




Oraxon: Level Two 
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Wie einst beim Hoyle Book 
of Games, hat Sierra auch hier 
seine beliebtesten Bildschirm- 
helden thematisch in die ein- 
zelnen Flippertische einge- 
flochten. Die Grafiken sind 
zwar schön bunt, stoßen aber 
bereits an die Leistungsgrenze 
der Windows-GDI. 


Ni 


I och immer ist witzige 
und kurzweilige Unter- 
haltung in der doch so 
ernsten Windows-Welt selten. 
Doch es geht auch anders. 
Diesen Beweis tritt Sierra jetzt 
an. Tolle Grafiken, knackiger 
Sound und witzige Sprüche 
machen viel Spaß. Zudem spa- 
ren Sie beim elektronischen 
Flipperersatz viel Kleingeld. 
Nur die verrauchte Spielhallen- 
atmosphäre fehlt, dafür müs- 
sen Sie im Notfall selbst sor- 
gen. Doch nun zum eigentli- 
chen Spiel. Nachdem Sie Pin- 
ball unter Windows 
gestartet haben, 
können Sie zwi- 
schen acht ver- 
schiedenen Flippern 
wählen. Jedes Spiel 
hat eine andere Story 
zur Grundlage. Sie 
entscheiden sich für ei- 


ne der Geschichten und schon 
präsentiert sich Pinball mit drei 
Fenstern auf dem Bildschirm. 
Ein Bedienungsfeld zum Star- 
ten des Flippers, ein Animati- 
onsfenster mit Kommentarzeile 
und der eigentliche Flipper. So- 
fort beginnt die musikalische 
Untermalung mit knackigem 
Midi-Sound. Dabei bietet jedes 
Spie[ seine eigene Melodie. 
Aber auch die Geräusche kön- 
nen sich hören lassen. Das Ein- 
werfen des 25 
Cent- 


Stückes, das Rollen der Kugel 
oder das lypische Abspringen 
von einem Hindernis, alles ist 
täuschend echt umgesetzt. 

Windows- 

Komfort 

Die Handhabung ist relativ 
einfach. Mit der Maus führen 
Sie den Mauszeiger zum 

Schlitz des Geldein- 
wurfes. 
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Schon verwandelt sich Ihr Zei- 
ger in ein kleines 25 Cent- 
Stück. Wollen Sie mit mehre- 
ren Personen flippern, so wer- 
fen Sie weitere Geldstücke ein. 
Bis zu vier Spieler sind erlaubt. 
Durch Druck auf einen be- 
nachbarten gelben Knopf be- 
ginnt das Spiel mit der Silber- 
kugel. Die Steuerung geschieht 
entweder per Maus oder Tasta- 
tur. Beide Varianten sind über- 
zeugend gelöst und reagieren 
absolut präzise auf jede Bewe- 
gung Ihres nervösen 
Fingers. 

Für einen einge- 
fleischten Win- 
dows-Fan kommt 
natürlich nur ein 
Spiel per Maus in 
Frage. Mit der rech- 
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Nehmen Sie den Titel des aktuellen 
Pinball-Spieles von Sierra zum 
Motto. Take a Break! Machen Sie 
eine Pause! Fahren Sie Ihre Tabel- 
lenkalkulation oder Textverarbei- 
tung runter. Machen Sie sich ein 
paar nette Minuten oder gar Stun- 
den am Flipper. Sie werden es 
nicht bereuen. 
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»««hat alles was ein Flipperspiel braucht. Mit 
der Maus ein 25-Cent-Stück einwerfen und los. 


ten und linken Maustaste be- 
wegen Sie den Flipper. Fanati- 
sche Flipperspieler können 
auch per Tastenkombination 
am Gerät rütteln, um dem Ball 
den richtigen Kick zu geben. 
Wer zu hektisch am Apparat 
zerrt, schafft es selbslverständ- 
lich auch, daß der Flipper tilt 
ist. 

Acht; Flipper auf 
einen 5ctilag 

Hier treffen Sie alte Bekannte 
wieder. Jeder der acht Flipper 
hat seine eigene Geschichte. 

Sie basiert immer auf einem 
Mega-Hit von Sierra. So feiern 
Sie Wiedersehen mit Willy Be- 
amish, Leisure Suit Larry, 

King's Quest 5, Space Quest 4 
und Nova 9. Eine witzige Idee, 
aber auch eine gelungene 


Werbung für die erwähnten 
Bestseller. Das Ballverhalten, 
die Soundkulisse und die far- 
benfrohe Gestaltung sind ver- 
blüffend echt simuliert worden. 
Für diesen Zweck hat Sierra 
das Know-how von einigen 
führenden Flipperautomaten- 
herstellern angezapft, um wirk- 
lich hinter die letzten Geheim- 
nisse dieser Geräte zu kom- 
men. Doch man ist noch einen 
Schritt weitergegangen. Auf 
dem eigens für Animationen 
reservierten Fenster werden zu 
bestimmten Ereignissen Szenen 
aus den entsprechenden Sier- 
ra-Games eingespielt. Ob nun 
bei Nova 9 Raumschiffe und 
Roboter am Bildschirm vorbei- 
ziehen oder Larry seine Gri- 
massen zum Spiel macht, es 
sind eine Unmenge an netten 
Details eingebaut worden. 


Prinz Alexanders Flipper ist nicht nur vom De- 
sign her der langweiligste im Pack. 



Man braucht wirklich viel Zeit, 
um alles gesehen zu haben. 

In der darunterliegenden Lauf- 
schrift werden die einzelnen 
Situationen noch mit frechen 
Sprüchen kommentiert. So 
macht beispielsweise Larry 
ständig Anspielungen auf die 
pralle Figur von Patty. Für das 
Auge wird also wirklich etwas 
geboten. Wer allerdings gera- 
de mitten im Spiel ist, wird 
eher durch die nebenherlau- 
fenden Animationen und 
Schriften abgelenkt. 

Die Windows-Oberfläche bie- 
tet eine ungeahnte Bediener- 
freundlichkeit. Einfach per 
Mausklick können Musik und 
Ton gesteuert, die Geschwin- 
digkeit der Kugel verändert 
oder eine neues Spiel begon- 
nen werden. Eine erfreuliche 
Besonderheit ist die deutsche 
Hilfefunktion. 

Fazit 

Sicherlich birgt die Windows- 
Welt einige Einschränkungen 
bei der Programmierung von 



digkeit haben unverrückbare 
systembedingte Grenzen. 

Mit Pinball zeigt das Sierra- 
Team, daß man trotzdem 
ein unterhaltsames Spiel 
produzieren kann. Alles 
stimmt an dieser gelun- 
genen Umsetzung eines 
Flippers. Musik, 

Geräusche, Grafik 
und Spielspaß sind 
ein Augen- und Oh- 
renschmaus. Einzi- 
ger Wermutstropfen ist 


Das haben wir für Sie im 
Hilfetext von Pinball gefun- 
den. Es werden also nicht 
nur Spieltips gegeben, 
sondern es wird auch für 
Ihr leibliches Wohl ge- 
sorgt. Unter dem Punkt 
Abendmenü finden Sie 
dieses leckere Menü: 

Spargelsalat mit einem 
Weißwein-Senf-Dressing 
Süßscharfe chinesische 
Suppe 

Mit Pesto gefüllte gebacke- 
ne Kartoffeln 

Fasan, mit Honig und Ing- 
wer glasiert 

Prätentiöse Karotten und 
Radieschengarnierung 
Rote Lakritzstangen 


die Größe der Darstellung auf 
dem Bildschirm. In einer höhe- 
ren Windows-Auflösung wird 
der Flipper doch elwas winzig 
und das Spielen zum Sehtest. 
Mit wenigen Abstrichen nimmt 
Pinball mit Sicherheit einen der 
vorderen Plätze bei den Flip- 
per-Simulationen ein. 

Wilfred Lindo ■ 
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REVIEW 


W ing Commander 
Academy ist weni- 
ger als Neuentwick- 
lung denn als letzter und inter- 
essantester Teil der Mission- 
Disk-Serie einzuordnen: Mit 
dem Programm bekommt der 
Weltraumpilot das passende 
Werkzeug in die Hand, sich 
seine Kampfmissionen in Zu- 
kunft selbst zu erstellen. Wer 
Mission- oder Szenario-Edito- 
ren anderer Programme kennt, 
wird vor allem von der einfa- 
chen Handhabung überrascht 
sein. Dank dem simplen Strick- 
muster aller Wing Comman- 
der-Missionen kann der Spie- 
ler, ohne je einen einzigen 
Blick ins Handbuch geworfen 
zu haben, aus dem Stegreif die 
wildesten Missionen entwerfen. 
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K ein Wing 
Commander 3 

Was Wing Commander Aca- 
demy (WCA) zu mehr als nur 
einem Mission-Editor macht, ist 
die Unabhängigkeit vom 
Hauptprogramm: Auch Spieler, 
die noch keine Orginalversion 
von WC 1 oder 2 besitzen, 
können sich mit WCA ohne 
Einschränkung ins Kampfge- 
tümmel stürzen. Mit animierten 
Zwischensequenzen und einer 
fortlaufenden Handlung kann 
das Programm auf lediglich 
drei Disketten zwar nicht auf- 
warten, dafür kommt der Spie- 
ler aber in den Genuß der von 
WC 2 gewohnten Spielbarkeit. 
Verbesserungen an Grafik 
oder Sound wurden nicht mehr 
vorgenommen - Gerüchte über 
eine "wesentlich schärfere und 
detail reichere Grafik" bewahr- 
heiten sich demnach also nicht. 
Kein Wunder - denn bei Ori- 
gin floß in den letzten Wochen 
die gesamte Manpower in die 
Fertigstellung von Wing Com- 
mander 3 - Privateer. 

Die Planung einer neuen Missi- 
on geht erstaunlich leicht von 
der Hand. Durch viele Menüs 
oder Auswahlbildschirme muß 
sich der Spieler dabei nicht 
quälen, denn alles läuft auf ei- 
nem einzigen Bildschirm ab: 
Über eine Schaltleiste holen Sie 
sich die Karte eines von vier 
Waypoints auf den Bildschirm. 
Nach eigenem Ermessen pfla- 
stern Sie diese Karte dann mit 


Im Anflug auf Space 
Station City. Mit WCA 
können selbst wilde- 
ste Phantasien ausge- 
lebt werden. 

den bekannten Elementen aus 
der Wing Commander-Welt: 

Asteroidenfelder, Space-Stati- 
ons, Schlachtenkreuzer und 
feindliche Jäger können frank 
und frei auf die Umgebung 
verteilt werden. Sind Sie mit 
der Gestaltung des einen Way- 
points fertig, so schalten Sie 

Wing Commander Academy 

Licht und 





Großreinemachen im Hause Origin? Der texanische 
Spielehersteller bringt jetzt ein weiteres Spiel unter 
dem werbewirksamen Banner seiner Wing 
Commander-Serie auf den Markt« Soll mit dem 
"Mission Editor" nur das schnelle Geld gemacht 
werden oder handelt es sich um ein Spiel von 
gewohnter Origin-Qualität? 






Das Controlpanel: Oh- 
ne lange in Menüs 
herumwühlen zu müs- 
sen, kann hier in we- 
nigen Minuten eine 
komplexe Mission 
entworfen werden. 
Prädikat kinderleicht. 

gleich weiter zu einem der drei 
anderen - und so weiter. Wenn 
die Gerüchte zutreffen sollten, 
daß Wing Commander Aca- 
demy nichts anderes darstellt 
als den leicht aufgepeppten 
hausinternen Mission-Editor, 
mit dem auch die "Secret Mis- 
sions" und "Special Operati- 
ons" bei Origin erstellt wur- 
den, dann könnte man sich 
fast ärgern, rund DM 60,- für 
die Zusatzdisketten ausgege- 
ben zu haben. Mit WCA könn- 
te nämlich jedes Kind eine sol- 
che Mission-Disk zusammen- 
stellen. 

Auch Neues 

Ganz leicht hat es sich der 
Hersteller freilich nicht ge- 
macht: Neben den bekannten 
Raumschiffen Broadsword, 
Morningstar, Sartha usw. sind 
auch zwei völlig neue Schiffs- 


typen dabei: Auf der Seite der 
Konföderation ist das die 
"Wraith" und auf der Seite der 
Kilrathi kämpft ein Schiff na- 
mens "Jrathek". Ganz in der 
Entscheidungsfreiheit des Spie- 
lers liegt übrigens auch der 

Die beiden neuen 
Raumschiffe im Visier: 
Wraith und Jrathek. 


Schwierigkeitsgrad der erstell- 
ten Missionen: Für jedes Raum- 
schiff, das er auf den Bild- 
schirm setzt, kann er den Er- 
fahrungsgrad des Feindpiloten 
individuell festlegen. 

Eine zusätzliche Sonderfunkti- 
on des Programms ist der 
"Wave Combat Mode". Hier 
können die Härtesten der Har- 
ten ihre Kampferfahrung auf 
die Probe stellen. In "Waves", 
die scheinbar gar nicht mehr 
enden wollen, stellen sich ei- 
nem die verschiedensten Geg- 
ner mit willkürlich festgelegter 
Kampfstärke in den Weg. Wie 
in Wing Commander 1 und 2 
kann sich der Pilot von seinen 
Kameraden Angel, Hobbes 
oder Maniac als Wingman 
assistieren lassen. 


T auschen 
erwünscht 

Das Ganze wäre natürlich nur 
halb so sinnvoll, wenn man die 
erstellten Missionen nicht auch 
abspeichern und mit anderen 
Piloten tauschen könnte. WCA 
stellt zu diesem Zweck 24 
Speicherplätze zur Verfügung. 
Jede der 24 zugehörigen Da- 
teien mit der Benennung „MIS- 
SION. XXX" kann nach Belie- 
ben kopiert und weitergereicht 
werden. Einzige Vorrausset- 
zung: Der Spieler, mit dem Sie 
Ihre Missionen tauschen, muß 
ebenfalls über WCA verfügen 
- Wing Commander 1 oder 2 
allein reicht nicht. 

Thomas Borovskis ■ 
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D er Titel täuscht: Archer 
MacLean ist zur Ab- 
wechslung mal kein 
berühmter Sportler, der seinen 
Namen einem Spiel geliehen 
hat; vielmehr hat sich der be- 
gnadete Programmierer damit 
selbst ein Denkmal gesetzt. 
Neben einigen recht passablen 
Heimcomputer-Spielchen be- 
glückte er vor zwei Jahren 
snooker begeisterte Amiga- 
und Atari-ST-Besitzer mit einer 
sehr realistischen und gut spiel- 
baren Simulation der feinen 
englischen Art des Billards. 

Der Haken an der Sache: 
Während die Nation auf der 
Insel neben Dorts, Cricket und 
Rugby eifrig "snookert", findet 
sich in good old Germany nur 
eine kleine zugegebener- 
maßen ständig wachsende - 
Fangemeinde, die nicht dem 
klassischen Pool Billard frönt. 
Aus diesem Grund hatte Mr. 
MacLeans erstes Programm auf 
dem kontinentalen Festland nur 
wenig Chancen, eine breite 
Käuferschaft anzusprechen. 
Dafür bietet das eben erschie- 
nene Pool die besten Voraus- 
setzungen. Wer damals trotz 
des umfangreichen und für 
Außenstehende nicht unbe- 


dingt leichtverständlichen Re- 
gelwerks bei der Jimmy-White- 
Variante Zugriff, wird sich 
gleich heimisch fühlen. Das 
durchdachte Benutzer-Interface 
mit Icons und Mausbedienung 
hat sich bereits beim Vorgän- 
ger vorzüglich bewährt. Entge- 
gen allen gültigen Konventio- 
nen zwingt Sie das Programm, 

Die sogenannte 
"View Line" ist vor 
allem für Einsteiger 
eine wertvolle Hilfe. 

sich diesmal ein wenig umzuo- 
rientieren: Einen Menüpunkt 
müssen Sie erst mit der linken 
Maustaste anklicken und 
anschließend mit der rechten 
bestätigen * umständlicher 
geht's nicht. 

W illkommen 
im Club! 

Nach dem Eingangsbild- 
schirm, bei dem sich die Ku- 
geln im Formationstanz üben, 
bietet Ihnen das Hauptmenü 
an, Ihren persönlichen Tisch zu 
kreieren. Zunächst wählen Sie 
eine der drei gängigsten Bil- 
lardvarianten, die sich sowohl 
in Europa als auch in den USA 


Dünn gesät und heiß ersehnt: 
Waschechte Pool-Billard-Simulatio- 
nen sind Mangelware auf dem PC. 
Gegen das artverwandte "Jimmy 
White s Whirlwind Snooker" und 
das mittelklassige "Sharkey's 3 D- 
Pool" tritt Virgin Games mit einem 
weiteren hoffnungsvollen Kandida- 
ten an: "Archer MacLean s Pool". 




Jetzt geht's los: 
Anstoß zum Billard- 
Vergnügen. 

größter Beliebtheit erfreuen. 
Unter der Option "Choose Ty- 
pe of Game" legen Sie die An- 
zahl der Mitspieler fest. Sie 
können zusammen mit einem 
Partner trainieren, ein Solo ge- 
gen einen Computergegner 
wagen oder ein Spiel mit der 
gesamten Familie bzw. Ar- 
beitskollegen (bis zu 8 Perso- 
nen) beginnen. Pool stellt Ihnen 
insgesamt 20 verschiedene 
Kontrahenten zur Verfügung, 
von "Disaster Dave" für den 
blutigen Einsteiger bis hin zu 
"Pete Perfect" für erfahrene 
Meister am Cue. 



Archer MacLean 's Pool 

Neues aus 


dem 



w 




Die Quadratur 
der Kugel 

Der Billardtisch wird in einer 
technisch sehr ausgefeilten 3D- 
Ansicht dargestellt. Mittels ver- 
schiedener Kamerafunktionen 
wird gezoomt und gedreht, 
daß es eine wahre Freude ist. 
Je nach Einstellung verfolgt 
man die weiße Kugel aus der 
"Hubschrauberperspektive" 
und macht quasi einen Rund- 
flug über den Ort des Gesche- 
hens. Alle Bewegungen sind 
perfekt animiert und äußerst 
flott: Beim Test auf einem ver- 
gleichsweise langsamen 386 
SX mit 1 6 MHz zeigte sich, 
daß selbst bei diesem PC die 
Kugeln an den Banden ent- 
langzischen, als würde sie ein 
486er über den grünen Filz 
scheuchen. Pool wurde im 320 
x 200-Pixel-Modus bei 256 


Die Nahansicht zeigt 
die Schwächen der 
ansonsten gelungenen 
Grafik* 



Farben programmiert; die ge- 
meinhin runden Objekte leiden 
deshalb an teilweise recht un- 
ansehnlichen "Treppen- 
effekten" . 

Und noch eine kleine Unge- 
reimtheit stört das Vergnügen: 
Wenn man eine Kugel nur mit 
einem sanften Stupser in der 
Tasche versenkt, rollt diese dar- 
auf zu und wird dann kurz 
vorher einfach ausgeblendet, 
anstatt daß sie behutsam in 
den Abgrund kullert. 



Kein Zweifel: Eine bessere 
PC-Billard-Soflware als Ar- 
cher MacLean's Pool werden 
Sie momentan vergeblich su- 
chen. Warum? Wegen feh- 
lender Konkurrenz kann man 
das Programm eigentlich nur 
mit seinem damals schon 
recht ordentlichen Whirlwind 
Snookervergleichen. Außer 
den geänderten Spielregeln 
werden aber kaum irgend- 
welche neue Geistesblitze 
geboten. Viele hätten sich si- 
cherlich einige hochauflösen- 
de Zwischenbilder ge- 
wünscht, um etwas mehr 
Spielhallen-Atmosphäre auf 
den VGA-Monitor zu zau- 
bern. Dagegen fasziniert der 
hohe Grad an Realitätsnähe 
- alle Tricks und Kniffe, die 
man auch in Wirklichkeit 
einsetzen würde, sind mit 
wenigen Klicks auf einfach- 
ste Weise zu bewerkstelli- 
gen. Trotz einiger unschöner 
grafischer Schnitzer: Freuen 
wir uns, daß nun auch im 
Bereich des Pool-Billards ein 
insgesamt recht ordentlich 
aufgemachtes Programm zur 
Verfügung steht. Wer auf ei- 
ne solche Simulation gewar- 
tet hat, sollte zuschlagen. 

Quiet please! 

Ein großer Makel von Pool ist 
die kaum vorhandene Musik. 

Es ist schon komisch: Zu Be- 
ginn wird die Art der Sound- 
karte abgefragt, aber während 
des Spiels werden Sie außer 
der unspektakulären Be- 
grüßungsmelodie nichts hören. 
Aber auch bei den Effekten 
schaut es nicht besser aus: Wer 
zur obligatorischen Kreide 
greift, nimmt ein sonderbares 
Geräusch wahr, das wohl am 
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Programm 

Amiga IBM/PC 

Programm 

Amiga IBMfPC 

1863 

DV 

68.37 

62.05 

Strike ComanderSp 

DA 

34 17 

A.T.A.C. 

DA 

66.37 

95.73 

Space Hulk 

DA 

61.53 0205 

A-Tiaiit 

DV 

8205 

95.73 

Special Forces 

DA 

12,05 80.09 

Abondand Places 2 

DA 

61.53 

02.05 

Superfnog 

DA 

5488 

Alone Ir» The Dark 

DV 

— 

00 09 

Super Hera 

DA 

6152 Vorb. 

Alien Breed Sp. 

DA 

20.49 

— 

Syndicale 

DA 

61.53 82.05 

Airbus USA 

DA 

00.09 

88.89 

Th6 Humans 

DV 

60.37 02.05 

Amblish atSomier 

DA 

— 

95.73 

The Legacy 

DA 

68.69 

Arablan Nights 

DA 

61.53 

— 

The Lost Vikings 

DA 

61.53 62 05 

B-17 Flying FoitresS 

DA 

75.21 

102.56 

The Siege 


60.37 

B.C.Kid 

DA 

47.05 

— 

Turrlcan 

DA 

17.0« 

Battle Team 

DV 

60.37 

02.05 

Turrican 2 

DA 

13.64 Vorb. 

üattle fsleuata 2 

DV 

41.01 

«KCl 

Turriean 3 

BA 

47.65 

Bedy Biows 

DA 

54.69 

— 

Transaretica 

DV 

61 52 75.21 

Bundestifiia Man Pro 2.0 DV 

68.37 

60.37 

Ultima 7 

DV 

ggi 72 

CivilisBtlon 

DV 

62 05 

95.73 

Ultima 7Teil2 

DA 

75.21 

Car and Driver 

DA 

— 

75.21 

Uttima Uhderwnrid 2 

DA 

75.21 

Comanche VVUite L. 

DV 

— 

95,73 

Veils of the DHrkness 


75 21 

Comanche Data Disc 

DV 

— 

47.85 

Vikings- Fie Ws of Conq, 


47.65 8889 

Combal Air Palrol 

DA 

61.53 

Verb. 

W»: Wnlks 

DV 

60.37 02.05 

Conquest of (he Long. 

DA 

6837 

82.05 

Völker 

DA 

61.52 

Cdrseof Enchantla 

DV 

02.05 

02.05 

WliHle's VoyHge 

DV 

61.52 Vorb. 

Cyberrace 

ov 

— 

— 

Wzardiy 7 

DV 

95.73 

D-Generaüon 

DA 

27.33 

60.37 

Wmg Commander 

DV 

02.05 

Daggerof Amon Rh 

DV 

— 

02.05 

Wing Commander 2 

DV 

82 05 

•aughterof Serpenis 

DA 

75.21 

02.06 

X-Wng 

DA 

0809 

Darkseed 

DV 

50.37 

88,89 

Xerwnbsts 

DA 

75.21 

Der Patrizier 

DV 

60.37 

02.06 

Zool 

DA 

47.B5 6037 

Dark: Quenn of Krynn 

DV 

Verb, 

82.C5 

CD-ROM 

Preis: 

Das Schwarze Auge 

□V 

75.21 

02.06 




Das Schwarze Auge 2 

DV 

Vcib. 

Vorb 

360 Compilation 

MA 

127.96 

Desei t Sinke 

DA 

54.618 

— 

AlrWarrior 

DA 

95.96 

Duhe2 

DV 

61 .53 

75.21 

AIIAmerican Sports 


119.96 

Degfight 

DA 

— 

95.73 

Anlmals 


103.96 

DynaWaster(mil Adap.) OA 

61.53 

68.37 

Carmen World Deluxe 

MA 

143.96 

EcoQuest 

DV 

Verb. 

02 BS 

CHSÜe Mas(er/3D Cons 


95 96 

EcoQuest 2 

DV 

Vorb. 

02.06 

Chessmaster 3000 


103.96 

Eishockey Manager 

OV 

75.21 

82.05 

DerPatrizier 

DV 

103.96 

Elvira 2 

DV 

68.37 

82.05 

EcoQuest 


9506 

Elite 2 

DA 

Vorb. 

Vorb. 

GuySpy 


79.96 

Eye of the Betiolder 2 

DV 

62.05 

02.05 

Inca 

DV 

127.9« 

Eye of the BeholderS 

DV 

Vorb. 

02.05 

Jonesr.t.FastLane 


9596 

Falten Empire 

DV 

02.05 

62.05 

Kings Quesl 5 

OA 

95.96 

FBlcon 3.0 

DA 

— 

92.05 

XingsOuest6 


103.96 

Flreandtee 

DA 

47 B5 

Vorb. 

Loom 


103.9« 

F-15 Sinke Eagle 3 

DA 

— 

95.73 

Magnetlc Serail Cotl. 


79.96 

Flashback 

□ V 

51 53 

60.37 

Mantis Plu6 


135.96 

FreddyPharfcas 

DV 

— 

02.05 

Mixed Up Mother Goo 

MA 

07.96 

Formiäa 1 Gr. Prix 

DV 

Vorb. 

102.57 

Monkey Islamd 


103.96 

Gobliiins 2 

DV 

6037 

66.89 

Pacific Island 


79.96 

GiobaScor»ques! 

BA 

Vorfci. 

95.73 

Psycho Killer 


79.99 

Gunstiip 2000 

DA 

66.37 

95.73 

Red Slorm i Carner Command 

95 96 

Harrler JumpJet 

DA 

— 

95.73 

RWk Sav. Pool 


95 96 

Hexuma 

DV 

02.05 

02.05 

SW.O.T.L 


103.96 

Hmed Gunea 

DA 

61.53 

62.05 

Sherlock Holmes 2 


127.96 

HrSlory Line 

DV 

£12.05 

62.05 

Sherlock Holmes 3 


127.96 

Human Race 

DV 

60.37 

82.05 

Space tuest 4 

DA 

95.96 

IndianH Jones 3 Adv. 

DV 

34.17 

47.85 

SplrltofExMJIbur 


79 9« 

Indiana Jones 4 

DV 

02.05 

95.73 

Stellar 7 


95*6 

IncrediblaMacliine 

DV 

— 

02.05 

Supremacy 


79 9« 

luca 

DV 

— 

95.73 

Town with no Name 


79.96 

JhonMaddenFootball 20V 

— 

60.37 

Ultima t-6 


143,96 

Jonathan 

DV 

82.05 

02.05 

Ultima Underw./WC 2 


127.96 

KGB 

DV 

61.53 

75.21 

Willy Beamish 


95.96 

Kaiser 

»V 

95.73 

95 73 

Wng C.t Beh/xe 

MA 

127.9« 

Kingsot Advenlure 

DV 

63.37 

82.05 

WC 1 /Ultima 6 


127.96 

Kings Quest6 

DV 

— 

02.05 

WngC.2 Deluxe 


127.96 

Lands cf Lore 

DV 

Vorb, 

Vorb. 

VVrath ofthe Demon 


79.96 

Legacy 

DA 

Vorb. 

00.69 




Leisure S. Larry 5 

DV 

66.37 

0205 

Neuheiten: 



Legend ofKyrsndia 

BV 

60.37 

62 *5 

Chess Mariae 


95.96 

Lemmings 

DA 

54.69 

60,37 

Curse cf Enchantia 


79.95 

lionhearl 

DA 

54.69 

— 

European Racers 


127.9« 

Links 306 Pro 

D* 

— 

102.57 

Eye of IheBehoJder 3 


07.96 

Lord of Ihe Rings 2 

DA 

6837 

60.37 

Indiana Jones 4 


103.96 

Mega Lo/First Sam. 

DA 

6t. 53 

— 

Jütland 


143 96 

Might and Magic 4 

DV 

— 

02.05 

Laura B«w2 


95.98 

Mighl and Magic 5 

DV 

— 

02.05 

LegEndcf KyrandiH 

DV 

9596 

Monkey Island 

DV 

60.37 

02.05 

Rlngworld 


95 96 

Monkey Island 2 

DV 

6205 

02.05 




Nova 9 


Vorb 

82.05 

Special Offer; 



PGA Golf Plus 

DA 

61 52 

68.37 

Goal 

DA 

49.50 

Perfect General 

DA 

75.21 

75.21 

PreJectX 

DA 

26.SO 

Perfect GeneifeiOata 

BA 

47 45 

47.65 

Wing Commander 

DV 

35.50 

Prophecy aftheS 

DA 

Vorb. 

62.05 

Se nsible Soccer 92/93 

BA 

42 50 

Prinee of Parsia 2 

DA 

— 

66.37 

ChaosEngine 

DA 

42.50 

Pinbali Oreams 

DA 

47.85 

61.S3 

Lemmings 2 

DA 

5 6 90 

Pinball Fantasies 

DA 

54.69 

— 

Strtke Commander 

DA 

— - 8150 

Pinball tlluaione 

DA 

Vorb. 

— 

Strike Com. *- Sp. Pack DA 

113.50 

Plrates Gokf 

DV 

— 

Vorb. 




Plan 9 (mit Vldeoftlm) 

DV 

82.04 

95.73 

Zubehdr: 



Popuious 2 

DV 

61.52 

75 21 

Leerdisketten 3.5" DD 


6.95 

Pool Archer McClean 

DA 

47.85 

Vorb. 

Leerdisketten 3 5“ HD formatiert 14.95 

Pools ofiarkness 


60.67 

60.37 

Leerdisketten 5.25' HD 

9.95 

Push Over 

DA 

54.66 

61.53 

SoundWasler 2.0 DV 


169.95 

PotleeQuest 3 

DV 

— 

02.05 

Soundbisstat ASP 16 DV 

449.95 

•ues|forGloiy3 

DV 

— 

62.05 

AdJb Gold 


379.95 

Ragnarök 

DA 

Vorb, 

60.09 

Joystick Competition Pro 5000 

26.95 

Railroad Tyooon 

DA 

62.04 

68.09 

Joystick Competilion Pro Star 

3595 

Ringworld 

DV 

— 

82.05 

Joystick CompetiBonProMinl 

35 95 

Sensible Soccer »2fS3 

DV 

47 85 

54.69 

Joystick Competition Pro PC 

43.95 

Shodow ofthe Comel 

DV 

— 

00.09 

Mausmatte 


4.95 

Sherlook Holmes 

DV 



88,89 

X-CoPy Tools Inkl. Hardware 

09,90 

Sim CityfPopubUs 

DA 

6152 

75.21 

Disketten«)* 40 Steck 


995 

Slm Earth 

DV 

8 .04 

02.05 

Diskettenbox 00 Stück 


14.95 

Slunt Island 

DV 

- 

95.73 




Startrek2 thAnniver. 

DV 

Vorb. 

02.05 

Qü'foksoH: Sonnenbrille mH UV-Schut* 24 95 

Streel; Fighter II 

DA 

61.53 

61.53 





NEU NEU NEU NEU NEU NEU 
Auf folgende Spiele 33% Nachlaß 

Programm Amiga PC 


Aces over Eurepe DV 80.37 

Betrayal Kondor DV — 00.37 

Blue Force DV «5.37 

Burrttime DV Vorb. 

Carmen in Spa:* «6.97 

Clashoffhe Steel — - 7367' 

Fleldsof Glory »V 93.77 

Ishar 2 DV 53.57 60.27 

Ju/assicPark DA 65.97 

Lothar Matthäus DV 60.27 60.27 

Lotus 3 OA 66.97 

Manlac Mansion 2 DV 93.77 

Nap»le»nics 66.97 66.97 

Nickey Boom 2 DV 60.27 Vorb 

Nippon-Sales Ine. DV 53.57 ß6 97 

Railroad Tycoen Del DV 8706 

Slarlord Vorb 

Stronghold 46*7 

Terminator 2 07.00 

TheDig Vorb, Vorb 

TIE Fighter DA Vorb. Vorb. 

Tornado DA 7367 

UIL7-T eii2-Zusatedi. DA 36.32 

Wallstreet Manager DV Vorb, Verb 

Vvkr in the Guif DV 66.97 66.97 

Wferlords 80.37 

Wing Commander Aca. DA Vorb. 

Wöody's World DA 46.57 

X-WSrv} Miss. II sk DA 33.47 

Vo! Joe! DV 60.27 


Bei allen aufgeführten Preisen ist 
der Nachlaß bereits abgezogen. 

31 .6 % Nachlaß. Wie istdas überhaupt 
möglich? 

Wir sind ein Software Großhandel, ver- 
kaufen die Software aber nicht nur an 
Händler, sondern auch an 
Endvetbraucher (wie Euch), aber zum 
Gleichen Pieisül! 

WirlefemalleSpiele.dieaufdemMarkt 
erh ält lich sind. Die Ladenpre teesef iwan- 
ken. Für welche Systeme können wir 

liefern? 

Amiga .18 Mund Kompatible, Atari S7T, 
C64, Spectrum. SchneiderCPC, C16/ 
+4 Alari XL, CDW, Atari 2600, Alaii 
7800, Atari _yrlx, Game-BDy, Game- 
Gear, Sega-Master, Sega-Mega, NES, 
Lösungsbücierund Komprfettlisungen 

Wie bekommt Ihrden Preis einesSpiels 
heraus? 

Ganz einfach; 

1. Ihrruftunsan 

» 2. Ihr bestellt unseren Katalog gegen 
eine Schutzgebühr von OM 5,00 (in 
Biief marken) 

3. ihr rechnet ihn Euch selber aus. 

Wie rechnetihrden Preis eines 
Speis aus? 

Ihr nehmt einfach den empfohlenen 
Verkauspieis eines Spiels, 
den rechnet Ihr mal 0.6S4, und das 
Ergebnis ist Euer Einkaufspreis bei uns 

Nun ein Beispiel: Desert Stiike (Amiga) 
empfohlener Verkaufspreis = 
DM79.95 

79,95 X 0.684 = 61.53 

Vorteile fü' Euch: 

1. Alie Spiele sind gleich 
günstig, auch die Spiele, die nicht 
in der Werbung stehen, das be- 
deuteter Euch, thrkönnt ein Spiel, 
das es noch nicht gibt, vorbestellen, 
und könnt sicher sein, daß es 
31,6% unter «lern offiziell empfoh- 
lenen Verkauspreis liegt. 

2. Alle Aufträge werden innerhalb 
von 18 Stunden bearbeitet. 

3. Alle Spiele in dei neuesten 
Version. 



REVIEW 


I 1 

Der Einfachheit halber: Die Icons von Pool 

] Schon der Vorgänger "Whirlwind Snooker" überzeugte durch eine ausgereifte Benutzeroberfläche. Mit übersichtlich angeordneten ] 
j Icons läßt sich das Geschehen aus allen nur denkbaren Perspektiven begutachten. Ein Mausklick genügt und das Spielfeld wird stu- [ 
j fenlos vergrößert und verkleinert. Ein weiterer Klick und eine Hilfslinie erscheint. Nach kurzer Eingewöhnung verzichtet man sogar [ 
j ganz auf die kleinen Bildchen am oberen oder linken Bildschirmrand und kontrolliert fast ausschließlich mit den beiden Maustasten [ 
j die äußerst flexible Kamera. Auch kleinste Feineinstellungen sind möglich, was selbst den penibelsten Könner zufriedenstellen 
j sollte. 

[ Um Ihnen eine Vorstellung von der unkomplizierten und angenehmen Steuerung zu vermitteln, erklären wir an dieser Stelle deren | 
[ wichtigsten Bestandteile. 


L 


J 



I 1 

! Cue Left/Cue Right: Mit der # ! 
i weißen Kugel als Dreh- und 
| Angelpunkt schwenkt die Ka- [ 
! mera nach links oder rechts. j 
] Auch hier läßt sich die Rota- ] 
] tionsgeschwindigkeit nach 
] Belieben beschleunigen und 
[ verlangsamen. 

i i 


View Cue Ball: Die weiße 
Kugel, der sogenannte "Cue 
Ball" oder kurz "Q-Ball", 
wird groß eingeblendet. 4 


Player Status: Neben dem • 
Namen des Spielers wird je 
nach Modus angezeigt, wel- 
che Kugel als nächstes ver- 
senkt werden muß oder wie 
viele Fouls bereits angesam- 
melt wurden. 


| View Line: Durch die Hilfsli- ] 
] nie läßt sich der Weg der 
| Kugel exakter planen. Wahl- | 
| weise deutet eine zweite Ge- | 
| rade an, in welchem Winkel | 
| die Kugel von der Bande ab- | 

j prallt. | 

lA. 1 

1 1 

Game Control: Das Spiel ! 
wird abgebrochen und 
zurück zum Hauptmenü ver- | 
zweigt. Sie können die be- 
gonnene Partie aber jeder- j 
zeit lortsetzen, wenn nicht | 
inzwischen eine andere Ein- ] 
s^llffn^ c^v^ihlt wird. j 


! Information: Ein Bildschirm j 
f rmt erlaul?rncl *n Erklärungen ] 

| wird angezeigt 
1 1 


•! Plan t^iew? E^n Blick aus der 
1 Totalen sorgt für den nötigen 
I Überblick. 


•r 


.View Angle Decrease/In- 
^crease: Mit diesen Icons be- 
stimmen Sie, ob Sie nur 
knapp über die Tischkante 
oder schräg von oben auf 
das Geschehen blicken. 


Chalk Cue: Das Handwerks- 
zeug, das jeder Billard-Spie- 
ler für optimale Spins 
benötigt. • 


Set Power: Von entscheiden- 
der Bedeutung ist, welche 
Energie Sie in den Stoß le- 
gen. Oft ist man mit einem 
vorsichtigen Antippen des 
Q-Balls besser beraten als 
mit brachialer Gewalt. 


Screen Type: Je nach Situati- 
on und persönlicher Vorliebe 
kann man die Iconleiste am 
linken oder oberen Bild- 
schirmrand postieren. 


| Zoom Out / Zoom In: Das 
j elektronische Auge bewegt 
| sich auf den Tisch zu bzw. 

| entfernt sich je nach ge- 
j drückter Maustaste in kleinen 

| oder großen Schrilten. 

1 1 


p^pin, Side Spin Left und 
Right, Back Spin: Mit diesen 
vier Icons legen Sie fest, an 
welcher Stelle die Kugel ge- 
troffen wird. Liegt diese un- 
mittelbar an der Bande, läßt 
sich diese Einstellung nicht 
verändern, da man nur im 
oberen Bereich der Kugel- 
oberfläche einen passablen 
Stoß ausführen kann. 


Take Shot: Alles ok? Ein Klick 
und ein angedeuteter Cue 
führt den Stoß aus. 










w 
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8 8 BRLL « 


Allein, zu zweit, zu acht: 
Pool bietet auch diverse 
Turnier-Modi« 



Im Trickshot-Editor können 
Sie Ihrer Phantasie freien 
Lauf lassen« 

ehesten auf einen Defekt der 
Lautsprecher schließen läßt. 

Lediglich bei gekonnten Einla- 
gen oder dem Gewinn eines 
Matches reißt man das Publi- 
kum zu Standing Ovations hin. 

Mit dem typischen "Plonk" 
beim Einlochen und dem unan- 
genehmen Ton, wenn der Stab 
von der Kugel abrutscht, ist 
Pool wirklich kein Spiel, das 
man weqen des tollen Sounds 
lädt. 


Der Hilfsbild- 
schirm 
erschlägt einen 
fast mit seiner 
Informations- 
fülle« 


Probieren 
geht über 
Studieren 

Der mitgelieferte Trick- 
Shot-Editor ist die idea 
le Spielwiese für expe- 
rimentierfreudige Bast- 
ler. Nach dem Motto 
"Wie es Euch gefällt" 
lassen sich alle Bälle 
beliebig auf dem Ta- 
bleau plazieren. 
Außerdem unterstützt 
Sie eine Lösch- und Un 
do-Funktion bei Ihren 
Versuchen. Besonders 
gut gelungene Anord- 
nungen dürfen 
auf einer spezi- 
ellen "Save 
Disk" abgespei- 
chert werden 
und können 
dem staunenden Publi- 
kum bei passender Ge- 
legenheit vorgeführt 
werden. Auch für Ein- 
steiger eignet sich der 
Editor, um Erfahrungen 
in Sachen Kugelverhalten zu 
sammeln und selbst aus 
ungünstigen Positionen noch 
einen ordentlichen Stoß aus- 
führen zu können. 

Petra Maueröder 
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BESONDERHEITEN 


exakte Umsetzung von 
Jimmy W. Snooker 
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Handbuch 


Spiel 


Kapierschutz 


nglisch 


englisch 

normal 


3 x Paal-Vergnügen 

Pool ist nicht gleich Pool. Um den unterschiedlichen Vorlieben 
der Spieler gerecht zu werden (schließlich wird Billard überall 
ein wenig anders gespielt), hat die Archer-MacLean-Crew drei 
verschiedene Varianten integriert. Diese lassen sich im Optio- 
nen-Menü zusätzlich in Einzelheiten verändern. Um einen er- 
sten Eindruck von der Flexibilität von Pool zu bekommen, soll- 
ten Sie sich zunächst den Demo-Modus zu Gemüte führen, bei 
dem zwei Computergegner gegeneinander antreten. Das ist 
die bequemste Methode, um auch hierzulande unbekanntere 
Versionen kennenzulernen. 

Das Handbuch enthält im Anhang die offiziellen Regeln und 
erklärt vor allem, wann und wie ein Foul geahndet wird. Hier 
ist der gravierendste Unterschied zwischen den einzelnen Pool- 
Arten. Bei den 8-Ball-Spielen müssen die eigenen Kugeln 
("Spots" oder "Stripes") in den sechs Taschen des Billardtischs 
versenkt werden, bevor man zum Schluß die schwarze Kugel 
verschwinden lassen darf. Spielen Sie hingegen noch den Ori- 
ginal "9-Ball-USA-Tourna- 
ment-Rules", müssen Sie die 
numerierten Kugeln exakt 
nach der Reihenfolge vom 
Tisch entfernen. Dabei gibt 
es selbstverständlich noch 
eine Reihe von Kleinigkeiten 
zu beachten und selbst an- 
spruchsvolle Spieler werden 
dabei auf ihre Kosten 
kommen. 


o 

9 BALL O | 
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Pinball 

Dreams 


8 Ball Deluxe ** 
A-Traln Constr.** 
Airbucks 1.2 dt 
Betrayal at Krondor 
Blue Force (US) 

Day o.Tentacle dt 
Eye o.Beholder 3 dt 
Falcon 3.0 Data 2 
Fields o.Glory dt 
Flashback dt 
Flight 5 1 

Harpoon Designer 2 
High Command 
Jurrasic Park ** 
Might&Magic 5 dt 
NHL Hockey *V* 
Patriot 

Pirates Gold I dt 
Protostar 

Sc. Flight 4+5 Japan 
Sensible Soccer ** 
The Lost Vikings ** 
Tornado ** 

Twilight 2000 dt 
Wall Str. Manager dt 
War in the Gulf dt 
Warlords 2 
Wh.Two Worlds War 
Wing C. Acadamy 
X-Wing Data ** 


SONDERANGEBOT 

SOLANG DER VORRAT REICHT 


Abandoned Pl.dt 29.90| 
Bane o.Coamic F. dt 29.90! 
F 15 Strike Eagle 2 39.90 

F 19 Stealth Fighter **39.90 
Future Wars dt 29.90 
Indy 3 EGA dt 39.90 

Ishar dt 29.90 

K G B dt 39.90 

Lands of Lore 69.90 

Legend o.Kyrandia dt 39.90 
Ml Tank Platoon ** 34.90 

Maupiti Island dt 19.90 
Premiere Manager 34.90 
Prince o.Persia 29.90 
Reach for the Skies **49.90 
Shanghai 2 ** 29.90 

Shuttle ** 29.90 

Vision dt 29.90 

Wizardry 7 dt 69.90 

Zak Mc Kracken dt 39.90 
Car+Driver “5.25" 39.90 

D. Kathedrale dt 5.25’ 39.90 
Kaiser 5.25" 49.90 

Rampart **5.25*' 39.90 

Risky Woods **5.25“ 39.90 
Star Treck dt 5.25" 59.90 

Sherlock Hol. dt 5.25" 59.90 


Burntime 


Lands of I 
Lore 

7&» 


7th Guest ** 129.90 

Air Warrior SVGA 99.90 

B17-Silent Service 2 99.90 


Blue Force 
Chessmaster 3000 
CD ROM Laufwerk 
Day of Tentacle 
Dune dt ,Talkl engl. 
Europ.Ch.Ship 92 ** 
Eye of Beholder 3 
Gobliins 

Gunship 2000+Data 
Hot News 
Joysoft CD ** 

Kings Quest 6 
Indy 4 engl.talking 


99.90 
109.90 
399.00 

89.90 
109.90 

39.90 

89.90 
139.9C 
119.9C 
29.00 

19.90 

99.90 

84.90 


Leg.o.Kyrandia **talk. 69.90 



Realms 
Ringworld 
Sherlock Holmes 2 
Sherlock Holmes 3 
Wing C.+Ultlma 6 
World Atlas 


39.90 

94.90 

99.90 

89.90 

49.90 

64.90 


| 
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REVIEW 


Warlords 2 

Trouble Im 
Wunderland 



Zwei Jahre sind vergangen, seit 
uns das australische Label "Strate- 
gie Studies Group" (SSG) mit dem 
ausgezeichneten Warlords beglück- 
te. Der Nachfolger wurde gründlich 
durchgestylt und um wesentliche 
Bestandteile erweitert. 



In einem 
Report 
werden al- 
le diploma- 
tischen Be- 
ziehungen 
fein säu- 
berlich auf- 
geführt 
(links)* 


G anz oder gar nicht" 
lautet die Devise bei 
Warlords 2. Ein 
bißchen Siegen oder Verlieren 
gibt es nicht - entweder verläßt 
man die Arena als Eroberer 
oder man wird von den gegne- 
rischen Truppen in Grund und 
Boden gekämpft. Die Thematik 
dürfte diesmal auch diejenigen 
ansprechen, die normalerwei- 
se um Programme einen 
großen Bogen ma- 
chen, deren Hand- 
lung in der Nähe 
von Waterloo, Sta- 
lingrad oder Ku- 
wait spielt. Die 
Kämpfe wurden in 
eine abwechs- 
lungsreiche Fanta- 
sy-Welt eingebet- 
tet; weder blutiges 
Gemetzel noch 


gellende Todesschreie belasten 
Ihr Gewissen - selbst allzu 
strenge Moralapostel werden 
bei solch einer jugendschutz- 
freundlichen Aufmachung die 
Waffen strecken müssen. 

Wenn es zu den unvermeidba- 
ren Auseinandersetzungen 
kommt, erscheint auf dem Mo- 
nitor lediglich ein riesiger Feu- 
erball mit dem lapidaren 
Wörtchen "WAR" und in ei- 



Die Heldin übt eine anziehende Wirkung auf 
alle Charaktere aus - das hebt die Stimmung. 


nem Fenster werden die Heere 
Mann für Mann solange dezi- 
miert, bis eine Macht die an- 
dere besiegt hat. 

5tell Dir vor, es 
ist Krieg ... 

... und alle spielen mit. Ob Sie 
alleine oder zusammen mit an- 
deren menschlichen Rivalen an 
den Start gehen, bleibt ganz 
Ihnen überlassen. Zunächst gilt 
es, den Schwierigkeitsgrad 
festzulegen: Sechs Welten plus 
Zufallsgenerator bieten nahezu 
"unendlichen" Spielspaß. Als 
Greenhorn entscheiden Sie 
sich am besten für das Tutorial, 
einen multimedialen Streifzug 
durch die "Isle of Tutoria". Auf 
diese angenehme Art und 
Weise werden Ihnen alle Dia- 
logboxen, Icons und Anzeigen 
in leichtverständlichem Eng- 
lisch erklärt. Sie übernehmen 
den Part der "Knights" und 
fighten gegen die "Evil Dark- 
lords" Sechs Städte und eben- 
soviele Ruinen dürften genü- 
gen, um Ihren ersten Wissens- 
durst zu stillen. Dieses Szena- 
rio ist aber lediglich als Ein- 


stiegshilfe gedacht; normaler- 
weise kämpfen Sie auf Terrains 
mit 80 Städten, 40 Ruinen und 
maximal acht Gegnern! 

Zu Beginn eines neuen Ge- 
fechts bekommen Sie immer ei- 
nen urwüchsigen "Hero" zur 
Verfügung gestellt. Wahlweise 
kann man auch auf eine 
"Heroine" zurückgreifen, die 
zumindest optisch mehr hergibt 
als der männliche Gegenpart. 
Im weiteren Verlauf ist es 
durchaus möglich, daß sich 
weitere gestandene Damen 
und Herren Ihrem Verband 
anschließen. 

M etropolen in 
Flammen 

Aus insgesamt 30 verschiede- 
nen Armeetypen, die auch zu 
einer schlagkräftigen Allianz 
zusammengefaßt werden kön- 
nen, dürfen Sie wählen. Die 
Rassen unterscheiden sich im 
wesentlichen duch Faktoren 
wie Kampfkraft und Reichwei- 
te. Ebenfalls wichtig ist die An- 
gabe, wie lange die "Produkti- 
on" der jeweiligen Spezies 
dauert und was der Spaß ko- 








stet. Außerdem besitzt jedes 
der Geschöpfe bestimmte 
Fähigkeiten - beispielsweise 
gelten Drachen gemeinhin als 
extrem flugtauglich. 

Nur in Städten können Sie die- 
se Armeen "herstellen". Aus ei- 
nem Fenster wählen Sie den 
Typ und müssen diesen dann 
finanzieren. Das Geld dafür 
bekommen Sie durch regel- 
mäßige Zahlungen der Bewoh- 
ner (auch Steuern genannt), 
während die Enlwicklungszeit 
in Spielrunden abgegolten 
wird. Jeder Spieler kommt pro 
Runde einmal an die Reihe und 
kann nun seine Armeen durch 
Gebirge und Wälder, über Ge- 
wässer und Straßen dirigieren. 
Sie können mit den Fleeren ei- 
ne bestimmte Strecke zu Was- 
ser, zu Lande oder in der Luft 
zurücklegen, mit den Fieroes 
Ruinen und Tempel erforschen 
und natürlich Städte angreifen. 
Der Ausgang des Schlagab- 
tausches hängt hauptsächlich 
von der Stärke des Angreifers 
und Verteidigers ab. Auch die 


Anzahl der einbezogenen Ar- 
mee-Typen ist von entscheiden- 
der Bedeutung. Nach der 
Schlacht wird der Sieger vor 
die Wahl gestellt: Die Stadt in 
den eigenen Machtbereich in- 
tegrieren (occupy), teilweise 
plündern, dafür aber eine 
recht geschröpfte Stadt in Kauf 
nehmen (pillage bzw. sack), 
oder die Siedlung bis auf die 
Grundmauern niederbrennen 
(raze). Das Grundstück ist an- 
schließend zu nichts mehr zu 
gebrauchen, aber man hat 
dann wenigstens ein gut gefüll- 
tes Portemonnaie. 

Prädikat: Emp- 
fehlenswert 

Warlords 2 ist ein mit einem 
kräftigen Rollenspiel-Einschlag 
versehener Strategie- Leckerbis- 
sen. Dank famoser Maussteue- 
rung und Pulldown-Menüs 
gehört Warlords 2 zu den aus- 
gesprochen bedienerfreundli- 
chen Programmen. Die Mög- 
lichkeiten moderner VGA-Gra- 


fikkarten wurden nicht ausge- 
nutzt (640 x 480 Punkte bei 
16 Farben), die Bilder sind 
aber trotzdem durch die Bank 
von beachtlicher Qualität. Di- 
gitalisierte Sätze bekommen 
Sie ebenso zu hören wie etli- 
che Soundeffekte und ange- 
nehme Musikberieselung. Aus- 
sagekräftige Statistiken und die 
gelungene Hilfefunktion (ein- 


fach gewünschtes Objekt mit 
der rechten Maustaste 
anklicken) sind zusätzliche 
Pluspunkte. Wie heißt es so 
schön auf der Packung: "War- 
lords 2 gives you more of 
everything". Dem kann man 
wohl uneingeschränkt zustim- 
men. 

Petra Maueröder ■ 
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1869 

78,- DV 

4& Sp*rts loxin* 

41 • DH 

7th Guest (CD-R0M) 

116,- DH 

A-Tr*in 

91,- DV 

-L*nsturction 5el 

42,- *V 

A.T.A.C 

90,- DH 

AA - War r.t.skies 

87,- DH 

Aces of T. P*cific 

66,- DH 

- Mission Disk 1 

47,- EV 

Aces #vcr Europc 9 

* 72,- DV 

Afr Warrior 

85,- DH 

Airbus A 320 

67,- DV 

Airbus A 320 Amer. 

85,- DH 

Alone in The D*rk 

77,- DV 

Ambush ot 5orinor 

82,- DH 

B.A.T. 2 

81,- »V 

Balance 

38,- DV 

B*rds T«ie 3 

23,- DH 

Bords Tale Constr 

60,- DH 

-Trilo S y[lT 1 -3) 

71,- DH 

»•nie Chess 2 

59,- DH 

Boftle Chess 4000 

65,- DH 

lotrle Team 

73,- DH 

-(•ttleisle D*ta 2 

41,- DH 

laz**ka 5ue 

* 79,- DV 

Betroyal ot Kondor 

72,- EV 

[Sir d s *f Prey 

75,- DH 

Bitmap Brothers l 

53,- DH 

Bloodwych 

19.- DH 

6und.Mon.Prof 2.0 

69.- »V 

Burmng Steel 

79,- DV 

-not* l Americ* 

39,- DV 

-D*to 2 Supcrschl. 

39,- DV 

Burntime 

’ 76,- DV 

ßuzz Aldrin 

87,- DH 

Compoign 

77,- DV 

-Mission Disk 1 

44,- DH 

Coptive 

25,- DH 

Carl Lewis Olympic 

35, DH 

C*i ric rs et War 

75,- EV 

Construction Kit 

65,- EV 

Castles 

67,- DH 

-Dato Disk 

29,- DH 

C*stles 2 

66, DH 


Costles o.Dr Broin 

35, DV 

Cbessmoster 3000 

62,- EV 

Chessmo.Pro CD R#M 

97,- DH 

Chuck Y.Aft.2.0 

23,- DH 

Chuck Y.Air C*mb*t 

*8/ DV 

Civiliz*ti*n 

92,- DV 

Closh of 5teel 

72,- EV 

Comonche 

85,- DV 

-Mission Disk 1 

49, DV 

Commond HQ 

49,- EV 

Com pl. Chess System 

77,- DV 

Conflict Europe 

15,- DH 

Cr* zy Car s 2 

15,- DH 

Crisis in Kromlin 

39,- EV 

Cruise f.a Corpse 

59,- DV 

Crusaders of Dark 

83.- DV 

D-Generotion 

43,- DH 

Daily Cov Girl Pok 

28,- DH 

Dork Queen o.Krynn 

80, DV 

Darkseed 1 .5 

73,- DV 

Das Boot 

42,- DH 

DSA 

80, DV 

Das Stundenglas 

39,- DV 

Douehters oFSerpe 

74,- DV 

Der Potrizier 

84,- nv 

-CD R*M 

85,- DV 

Die Schöne u. liest 

77,- DV 

D*glight 

90,- DH 

Dream Team Com 

66,- DH 

Dune 

48,- DV 

Dune 2 

61,- DV 

Dungeon Master 

60,- »V 

Dyno ßloster 

69,- DH 

Dynatech 

63,- DV 

Ec* Quest 

48, DH 

Eishockey Monoger 

80, DV 

Eloctro lody 

35.- DV 

Elvir* 2 J* ws of C 

21,- DV 

Elysium 

63,- »V 

Empire Deluxe 

78,- EV 

Epic 

67,- DH 

Erben des Throns 

73.- DV 

Euro Soccer 

25,- DH 

Eye of Behalder 1 *d,2 

79,- DV 

Eye ol Beh 3 Dtsch 

’ 80, DV 

F 15 Str. Eagle 3 

91 DH 

F-l 9 Ste*lth Fight 

49,- DH 

Foiry T ales 

39,- DH 

F*lcon 3,0 

89,- iV 

Mission Disk 1 

53,- DH 

Folien Empire 

86,- »V 

F*nt*stic W*rids 

77,- DH 

Fields *f Gl*ry 

88,- DH 

Eire And Ice 

’ 53,- DH 

First Samurai 

59,- DH 

Flashbock 

66,- »V 


Fkotboll Manojjer 3 

75, DV 

Louro low 2 

68,- DV 

Ragnarök 

75,- DV 

F.rmulk One GP 

91,- DH 

Legend of Valour 

79,- DV 

Railr*od Deluxe 

' 76,- DH 

Freddy Phorkos *V 

* 61,- DV 

Legends o Kyrondio 

68,- DV 

Romport 

62,- DH 

Fr*nt P.S.Footboll 

66,- EV 

Leisure S. La rry 5 

67,- DV 

Reoch f.t.skies 

61,- DH 

Gateway 

67,- EV 

Lemmings ••ub.Pack 

77,- DH 

Re*lms 

18,- DH 

Gateway t.s^f.Fr*n 

79, DV 

Lemmings 2 

79,- DH 

Red Boran 

68,- DV 

Glob*l Effect 

66,- DH 

Les Monley L*st LA 

39,- DV 

-Mission Disk 1 

49,- EV 

Go Simulator 

79,- DH 

Lethol Wc*pon 

67,- DH 

Return *.t.Ph*nt*m ‘ 

’ 89, DV 

Gobliiins 

62,- DV 

Links 386 Pro 

89,- DH 

Risky W**ds 

62,- DH 

G*bliins 2 

87,- DV 

-lelfry Wish.(386| 

39,- DH 

R*c ket R *n g er . 

15,- EV 

Grand Prix unlimit 

65,- DH 

-Bountifull 

36,- DH 

R«neA»*2 

66,- DH 

Grectest C*mp. 

61,- DV 

Locomotion 

63,- DH 

Rulc s o Engogemant 

29,- DH 

Gunship 2011 

93,- DH 

Lord *f The Rings 

68,- DH 

Sec ret Monlcey 1 s Id 

81,- DV 

Gunship 2000 D*to 

55, DH 

Lord *f The Ring 2 

67, - DH 

Secret Weop.of LW 

80,- EV 

Hannib*l 

80,- »V 

Lost in Time 

61,- DV 

SWOTL k*mpl.CD R#M 

14,- EV 

Hard Drivin 

12.- DH 

Lost Secr.*f R*inf * 

63,- EV 

-90 335 

37,- EV 

Hordboll 3 

67, EV 

The Lost Viking 

77,- DV 

Sansi. Soccer 92/93 

57,- DH 

Harpkkn Designer 2 

50.- EV 

L*thor M*tthüus 

65,- DV 

Shadow o.t. C*met 

86,- DV 

Harr ier Jump Jet 

96.- DH 

Lotus 3 

61,- *H 

Shadowlands 

29,- DV 

Hattrick! 

‘ 75,- DV 

Eure of Tempress 

48,- DV 

SherUck Holmes 

78,- DV 

He*rt of China 

68. *V 

Mod TV 

78,- DV 

Siege 

63,- EV 

Heimdoll 

29,- «V 

Maelstrom 

81,- DV 

-Doto Dogs of Wor 

45, • EV 

Heroes of the 357 

65,- DH 

Manchester United 

22,- DH 

Silent Service 2 

76,- DH 

Hexumo 

79,- DV 

Manioc Monsion 2 

69,- EV 

Sim Ant 

78,- DV 

High C*mmand 

77,- EV 

M*upiti Island 

27,- DH 

Sim City Deluxe 

81,- DV 

Hired Guns 

* 78,- DH 

Mm« Lo M*nia 

72,- DV 

Sim E*rlh 

83,- DH 

Hook 

79,- DV 

Mijnt and Mogic 3 od.4 

77,- »V 

Sim Lilc 

81,- DV 

History Line 14-18 

77, DV 

Miight and Ma*ic 5 

69.- EV' 

Sindbad+Thr.o.Folc 

15,- DH 

Hum*n R*ce D*ta 

47,- DV 

M*nkey lsl*ncT2 

79,- DV 

Skat 92 

62, DV 

Hum'an Roce 5tondol 

50,- *V 

Monopoly 

74,- DV 

Sleepw*ikcr 

66,- DH 

Humoris 

56,- DH 

NCAA Basketball 

34, DH 

Spoce Crusode 

60,- DH 

Hyperspeed 

29,- DV 

Nigel Monseils WC 

39,- DH 

Spoce Hulk 

84,- DH 

Imperium 

27,- DH 

Nova 9 

29.- DH 

Spoce Legends 

69,- DH 

Inco 

92,. DV 

•bitus 

33,- DH 

Sp*ce Quest 1-4 

79,- EV 

Incredible Deluxe 

* 72,- DV 

On The R«ad 

59,- »V 

Spoce Quest 5 

68 r - DV 

tncredible M*chine 

66, DV 

Pocifik lsl*nd 

67,- DV 

Spaceword H*! 

79,- DV 

lndi*na Jones 3 

79.- DV 

Pocifik Strike 

79,- DH 

Special f*rces 

39,- EV 

Indian* Jones 4 

85,- DV 

Potton strike back 

39,- EV 

Spelljammer 

65,- EV 

Isfior 

65.- DV 

Penthouse Hot Numb 

36,- DV 

Sports Collection 

65,- DH 

Ishor 2 

61,- DV 

Perfect General 

79,- DV 

St*r Contrcl 2 

65,- DH 

Islond of Dr ir*in 

67,- EV 

-Doto Disk 

42,- DH 

Stör Leaions 

71,- EV 

Jimmy White Snook. 

66, DH 

PGA Tour G*lf Plus 

68,- DH 

5tar Trek 

79,- DV 

J*n*:h*n 

79,- DV 

-C*urses 

30,- DH 

5torbyte N.2 C*ll. 

78,- DH 

Jordan in Flight 

75,- DH 

Pinbalt Dreams 

59,- DH 

Steel Empire 

67, DH 

Jurossic Pork 

* 65,- DV 

Pirotes Gold 

85,- DV 

SlcijenWg. Hotelm 

56,- *V 

Kaiser 

87,- DV 

Pirotes! 

34, DH 

Sl*rmovik 

25,- DH 

Kathedrale 

25, DV 

Planets Edge 

79,- DV 

5ll*tcgy Master 

74,- DH 

KGB 

61,- DH 

Polico #uest 3 

66,- DV 

Street Fi$ hier 2 

• 59, DH 

King *i Chik*g* 

15,- DH 

Pools *f i*rkness 

79, DV 

Strike Commonder 

90,- DH 

Kings *f Adventure 

78,- DH 

P*pulous 2 

73,- DH 

5tr.Comm.+S|*ee*ch 

115,* DH 

Kings #uest 5 

79,- DV 

Power Toctics 

70,- DH 

-Spcc*ch 

43, DH 

Kings Quest 6 

78,- DV 

Powermonger 

67,- DH 

Strip Poker 2 

22,- DH 

Kin*s Q.6 CD R*m 

75,- DH 

Prince of Persi* 2 

68,- DH 

Strip P*ker Deluxe 

15, DH 

Lands *f Lore 

• 59, *V 

Priv*teer 

81 DV 

Stunt lsl«nd 

92, DV 

L*nds *f Lore EV 

59,- EV 

Quest f*r Gl*ry 3 

67,- DV 

Super Tetris 

76,- EV 

Laser Spuod 

29,- DH 

Quiwi 

18.- DV 

5yndicote 

80,- DV 


Take • Break Pi-nb * 

61, DV 

Tosk Force 

90,- DH 

Terminotor 2029 

75,- EV 

• perotion 5cour 

44,- EV 

Tetris 

63,- DH 

The Kristal 

30,- DH 

The Leg*cy 

92, DH 

Theo tre «f Wor 

68,- DH 

Their Finest Hour 

68,- DH 
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Ultima VII Part II - Zusatzdiskette "The Silver Seed" 



Alle wissen, wer die besten Rollen- 
spiele schreibt. Doch Origin kann 
auch den Titel für sich verbuchen, 
die erste und einzige Soft- 
wareschmiede zu sein, die Zusatz- 
disketten für ihre Rollenspiele an- 
bietet. 



S eit einiger Zeit ist nun 
schon Ultima VII Part II 
auf dem Markt und auch 
für diesen Teil ist jetzt mit "The 
Silver Seed" eine Zusatzdisket- 
te erschienen, mit der sich dem 
geneigten Spieler die Möglich- 
keit auftut, in die Vergangen- 
heit der Schlangeninsel zu rei- 
sen. Dort sind wieder magi- 
sche Waffen, ein Schlüsselring 
(siehe Kasten) und viele ande- 
re, auch für das Hauptpro- 
gramm interessante Sachen 
versteckt. Das Ziel dieser Da- 
tendiskette ist es, den Baum 
des Gleichgewichts zu pflan- 
zen, um so die 
Schlangen- 


insel vor dem sicheren Unter- 
gang zu bewahren 


linn und Unsinn 


Bei allen Datendiskelten, Edito- 
ren und Szenariodisketten stellt 
sich immer die große Frage, 
ob es sich lohnt, meist um die 
60DM für mehr oder oft auch 
weniger Spiel auszugeben. 
Auch bei "The Silver Seed" ist 
diese Frage berechtigt. Im Ver- 
gleich zu der Datenmenge, die 
man mit dem Hauptprogramm 
für ca. 1 00 DM erworben hat, 
ist die Zusatzdisket- 
te ein Witz. Doch 
wenn es Ihnen 
Spaß macht 
bzw. gemacht 
hat, "The Ser- 
pent Isle" zu 
spielen, so 
kann Ihnen 
die Zusatz- 
diskette be- 
stimmt ei- 
ne Verlän- 
gerung des Spiel- 
spaßes um ein bis zwei Tage 
bescheren. Eigentlich hätte 


Auf der 
Suche nach 
dem "Baum 
des Gleich- 
gewichts 11 
muß der 
Avatar in 
die Vergan- 
genheit der 
Schlangen- 
insel zu- 
rückreisen. 




man einen Schlüsselring und 
einen Ring, der alle magischen 
Zutaten unendlich bereitstellt, 
auch im Hauptprogramm ver- 
stecken können. Die 
JA/NEIN-Frage ist die komple- 
xe Formel: Spielspaß an Ulti- 


An die an- 
fangs noch 
ungewöhn- 
liche 3D- 
Perspekti- 
ve hat man 
sich inzwi- 
schen ja 
gewöhnt... 


ma VII Teil II + Geldbeutelvolu- 
men + Festplaitenplatz (noch 
4MB frei?) = X. Je höher X 
ausfällt, umso lohnender ist die 
Anschaffung für Sie. 

FAZIT: Geschmacksache. 

Lars Geiger ■ 


Der Schlüsselring 

"The Serpent Isle" war und ist für mich 
eines der besten und motivierendsten 
Rollenspiele überhaupt. Doch weder 
ich noch eine der mir bekannten Perso- 
nen konnte sich mit der Unordnung in 
den Rucksäcken der bis zu fünf Ge- 
fährten anfreunden. Auf der Zusatzdiskette findet sich nun ein 
Schlüsselring, der alle ihm anvertrauten Schlüssel schluckt, so 
daß man an einer verschlossenen Türe nur noch diesen (ei- 
nen!) Ring ausprobieren muß, auf dem sich all die ca. 4562 
Schlüssel des Spieles befinden. Allein diesem Umstand ist es 
zu verdanken, daß sich auf meiner überfüllten Platte wieder 
ein Plätzlein für Ultima VII - Part II gefunden hat. 
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TIPS & TRICKS 



Farnes / 51 




Imperial 

Pursuit 


Zuerst ein paar 
taktische Hinweise: 

Sternenzerstörer lassen sich 
recht einfach besiegen, wenn 
man zuerst die beiden runden 
Türme auf der Oberseite mit je 
drei Protonentorpedos entfernt 
und sich dann in den "toten 
Winkel" des Sternenzerstörers, 
nämlich die Stelle direkt hinter 
den Turbinen, begibt und in 
diese mit Lasern feuert. Wenn 
man ein größeres Schiff "disa- 
blen" muß, hilft es, Protonen- 
torpedos auf das Schiff zu feu- 
ern, bis die Anzeige "shlds 
Dn" erscheint und dann erst 
die lonenkanonen einzuschal- 
ten. Wenn eine Mission erfüllt 
worden ist, lohnt es sich, die 
verbleibenden TIEs, Gunboats 
oder sogar Sternenzerstörer zu 
vernichten, damit man mehr 
Punkte und vielleicht auch den 
"Halbmond des Kalidor" er- 
reicht. Sollte man in einer Y- 
Wing-Mission von Gunboats, 
die immer wieder neu aus dem 
Hyperraum kommen, behindert 
werden, beschießt man sie so- 
lange mit Lasern, bis kurz die 
Anzeige "shlds Dn" erscheint 
und "disabled" sie dann mit lo- 
nenkanonen. Nun tauchen kei- 
ne neuen mehr auf. 

Kommt man in einer Mission 
trotz der Tips nicht weiter, 
dann lädt man mit einem Disk- 
editor die Pilotendatei (*.plt) 
und erhöht in der Zeile 2EO 
das zwölfte Bit um 1 und in der 
Zeile 2FO das vierte Bit um 1 . 

Mission 1 

Evacuate Yavin, A-Wing 

Es geht darum, fünf Corvetten 
zu beschützen, bis diese den 
Hyperraum entern. Man sollte 
dabei den Gunboats keine Be- 
achtung schenken und sofort 
zu der feindlichen Fregatte flie- 
gen und dort alle erscheinden 
TIE-Bomber vernichten. Sollte 
einer aus Versehen durchkom- 
men und kurz vor den Corvet- 
ten sein, schickt man ihm ein- 
fach ein Torpedo hinterher. Ei- 
ne Zweiergruppe TIE-Fighter 
wird versuchen, einen davon 
abzuhalten, doch man sollte 
diese erst bekämpfen, wenn al- 


le Corvetten im Hyperraum 
verschwunden sind, da sonst 
zuviele Bomber an einem vor- 
beifliegen und den Corvetten 
den Garaus machen. 

Mission 2: 

Provide Area Protection, 
X-Wing 

Hier muß man zwei Dreier- 
gruppen Transporter, eine 
Dreiergruppe Shuttles und eine 
Zweiergruppe Frachter be- 
schützen, bis diese den Hyper- 
raum entern. Es werden immer 
neue Wellen Gunboats kom- 
men, die man so schnell wie 
möglich beseitigen sollte. 

Wenn die Frachter angekom- 
men sind, sollte man sich in 
deren Nähe aufhalten, weil 
nacheinander zwei Zweier- 
gruppen feindlicher Transpor- 
ter mit Torpedos kommen. In 
dem Moment, in dem man die- 
se Nachricht vom Computer 
erhält, sollte man von den 
Gunboots ablassen und sich 
die Transporter vorknöpfen. 
Wenn sie nahe herangekom- 
men sind, mit Laser (Fire 
Linked) feuern, wenn sie weit 
weg sind mit je zwei Torpedos. 

Mission 3: 

Evacuate Cruiser Maximus, 
X-Wing 

Hier muß man ebenfalls Shuttle 
und Transporter eskortieren, 
bis sie den Hyperraum errei- 
chen. Gleich zu Anfang sollte 


man alle Laser in die Schilde 
laden und dann alle Energie 
auf die Triebwerke stellen, da 
man am Anfang ziemlich weit 
weg vom Geschehen ist. Auf 
dem Weg dorthin funkt man 
Shultles und Transportern, daß 
sie endlich den Hyperraum 
entern sollen (SHIFT H), Kurz 
bevor man an den eigenen 
Transportern vorbeigeflogen 
ist, stellt man die Energiever- 
sorgung wieder auf die Einstel- 
lung, mit der man persönlich 
am besten kämpfen kann (bei 
mir Schilde auf 3/4, Laser auf 
voll) und entledigt sich dann 
aller Jäger, die an einem vor- 
beirauschen (öfter auf die Kar- 
te schauen); meist sind dies 
TIE-Interceptors und ab und zu 
auch Bomber. 

Mission 4: 

Protect Frigate Anvil, A-Wing 

Es geht darum, eine Fregatte 
und eine Corvette bei ihrem 
Rendezvous zu beschützen. 
Zuerst bleibt man stehen und 
lädt die Schilde auf. Wenn die 
feindliche Fregatte ankommt, 
fliegt man darauf zu und ver- 
nichtet alle TIE-Bomber. Wenn 
die Fregatte wieder weg ist, 
fliegt man zur eigenen zurück 
und wartet, bis sie - meist auf 
der anderen Seite - wieder- 
kommt. Dann wiederholt man 
die Prozedur, bis die Corvette 
und die Fregatte den Hyper- 
raum geentert haben (beim 


Secret Whisper 


In dieser Rubrik sollen einmal 
mehr die Leser zum Zuge kom- 
men. Und dies in zweierlei Hin- 
sicht. Zum einen können alle Le- 
ser von den hier veröffentlichten 
Flints, Tips, Tricks etc. profitieren. 
Wer sich schon einmal an einem 
der unzähligen Lemmingslevel 
tagelang die Zähne ausgebissen 
hat oder entnervt feststellt, daß 
die Kilrathis einfach mal wieder 
nicht so leicht vom Sternenhim- 
mel fallen wollen, weiß was ich 
damit meine. Zum anderen wer- 
den alle in Secret Whisper ver- 
öffentlichten Tips, die nicht den 
Redaktionsräumen entsprungen 
sind, mit DM 20,- honoriert. 
Komplettlösungen hingegen so- 
gar mit sage und schreibe 

DM 300,-1 


Wenn das kein Ansporn ist, so 
"spielend" läßt sich selten Geld 
verdienen, oder? Also, haben 
Sie irgendwelche Dinge auf La- 
ger oder ist Ihnen sonst etwas an 
einem bestimmten Spiel aufge- 
fallen, das andere ebenso inter- 
essieren könnte, flüstern Sie uns 
Ihre kleinen Geheimnisse. Ein- 
fach als Brief, besser noch als 
ASCII-File an die Redaktion 
schicken: 


COMPUTEC Verlag 
PC Games 

Kennwort: Secret Whisper 
Isarstraße 32 
90 451 Nürnberg 
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Warten kann man auch die 
TIE-Interceptor erledigen). 

Mission 5: 

Abandon Ship, X-Wing 

Man soll aufpassen, daß die 
Fregatte evakuiert wird. Dies 
geschieht, indem eine Corvette 
und drei Transporter andocken 
und wieder wegfliegen. Dann 
soll sie zerstört werden. Am 
Anfang fliegt man sofort zur 
Markierungs-Boje, legt die La- 
serenergie in die Schilde und 
stellt die Laser auf Null und die 
Schilde auf halb. Wenn die 
Gunboats kommen, funkt man 
den anderen, daß sie eins an- 
greifen sollen, während man 
selbst ein anderes angreift (da- 
zu wieder alte Energievertei- 
lung einstellen). Man muß alle 
drei so schnell wie möglich 
vernichten, um dann wieder 
zurückzufliegen (Laser auf 
Null, Schilde auf halb). Auf 
dem Weg funkt man allen 
Transportern, in denen sich 
schon Officers befinden, sie 
sollen den Hyperraum entern. 
Kurz bevor man ankommt, er- 
scheint eine feindliche Corvet- 
te, auf die man zwei Torpedos 
abfeuert. Dann stellt man die 
normale Energieverteilung ein 
und sagt den anderen X 
Wings, sie sollen die inzwi- 
schen angekommenen Trans- 
porter vernichten. Sobald die 
Corvette anfängt, auf die eige- 
ne Corvette zu schießen, 
nähert man sich ihr mit einem 
Drittel Geschwindigkeit und 
feuert auf sie mit Fire Linked, 
bis sie zerstört ist. Dann hilft 
man den anderen X-Wings mit 
den Transportern. Wenn es ein 
Transporter schafft, die Corvet- 
te zu disablen, so ist die Missi- 
on schon verloren. Sollte aller- 
dings einer die Fregalte disab- 
len, so ist das nicht weiter 
schlimm. Wenn die Corvette 
ihre Docking-Operation been- 
det hat, zerstört man die Fre- 
gatte mit Fire Linked. Die paar 
restlichen Transporter sollten 
von den anderen X Wings er- 
ledigt werden. Sobald die Fre- 
gatte zerstört ist, fliegt man zu 
den inzwischen angekomme- 
nen feindlichen Corvetten. Den 
beiden anderen X-Wings gibt 
man Order, die eine zu 
attackieren, während man 
selbst die andere mit vier Pro 


tonentorpedos und ein paar 
Lasern übernimmt. Auf keinen 
Fall sollte man sich als einziger 
in das Kreuzfeuer der beiden 
Corvelten begeben. Wenn die- 
se vernichtet worden sind, 
kümmert man sich um die 
Gunboats, die immer wieder 
neu aus dem Hyperraum kom- 
men. (n dem Moment, in dem 
die eigene Corvelte den 
Hyperraum geentert hat, ist die 
Mission gewonnen. 

Mission 6 a: 

Guard Repair Operations, 
X-Wing 

Bei Mission 6 hat man zwei 
Missionsmöglichkeiten: Man 
sollte A nehmen, B ist unzumut- 
bar schwer. Bei A soll man 
aufpassen, daß das Treffen 
zwischen einem disableten 
Frachter und einem Transporter 
ohne Hindernisse verläuft. Die 
Gefahr besteht durch Gun- 
boats, die immer neu aus dem 
Hyperraum kommen. Die 
Gruppe Mu ist nur auf einen 
selber angesetzt, daß man 
schon am Anfang Mu 1 zer- 
stören und Mu2 auf "Hüll 
Dmg" schießen sollte, damit 
keine neuen kommen. Damit 
einem der Wingman dieses 
Gunboat nicht abschießt, sollte 
man ihn den Hyperraum ent- 
ern lassen. Der Frachter wird 
von den Gruppen Nu, Tau und 
Rho angegriffen, hier geht 
man genauso vor. Man erhält 
später auch Unterstützung 
durch neutrale Y-Wings. 

Mission 7: 

Hide and Seek, Y-Wing 

Hier soll man einen Transport 
mit Food-Grain identifizieren 
und disablen. Am besten 
schenkt man den neutralen 
Frachtern keine Beachtung und 
wartet auf die Transporter. Da- 
mit einen die Transporter nicht 
angreifen, schickt man auf die 
ersten vier je zwei Protonentor- 
pedos und erledigt den fünften 
mit dem Laser. Den sechsten, 
der der Gesuchte ist, disabled 
man und identifiziert ihn. Nun 
sollten drei feindliche Shuttles 
ankommen, die man ebenfalls 
mit dem Laser röstet. Der Cor- 
vette, die viel zu spät an- 
kommt, schenkt man keine Be- 
achtung. 


Mission 8b: 

Destroy Comm Area, X-Wing 

Hier hat man wieder die Qual 
der Wahl, man sollte Mission B 
nehmen (Bei A soll man knapp 
50 Minen in 7 Minuten zer- 
stören). Bei B muß man einen 
Comm Sat und knapp 20 Mi- 
nen zerstören, zusätzlich set- 
zen sich vier Y-Wings mit zwei 
Corvelten und ein paar Gun- 
boats auseinander, das soll ei- 
nen nicht weiter stören. Bei der 
Minenvernichtung sollte man 
nie für längere Zeit auf einen 
Punktzufliegen, sondern die 
ganze Zeit querbeet feuern 
und versuchen, die Minen zu 
treffen. Meistens hat man dann 
den Comm Sat schon aus Ver- 
sehen mit erwischt. 

Mission 9: 

Guard Cargo Transfer, 

A-Wing 

Diese Mission gehört zu den 
leichtesten im ganzen Spiel: 
Man soll sechs Frachter beim 
Docken bewachen. Zwei Gun- 
boats greifen die anderen bei- 
den A-Wings an, also sollte 
man in diese recht gute Piloten 
setzen. Bis die ersten beiden 
feindlichen Transporter ankam- 
men, sollte man sich mit diesen 
beschäftigen, dann auf den ei- 
nen Transporter vier Missiles 
schießen und den anderen mit 
den Lasern erledigen. Dann 
wendet man sich wiederden 
Gunboats zu. Es werden 
während der zwei anderen 
Docking-Operations noch ein- 
mal je zwei Transporter an- 
kommen. Diese erledigt man 
auf die gleiche Weise. 

Mission 10: 

Grain Snatch, A-Wing 

Hier geht es darum, zwölf TIE- 
Fighter zu zerstören, sieben 
Container zu identifizieren und 
auf einen Frachter zu warten. 
Zuerst sollte man den dichte- 
sten TIE selektieren (Taste "R", 
in der Regel Alpha 3) und auf 
ihn eine Missile abfeuern (nicht 
erst warten, bis das Faden- 
kreuz rot wird), dasselbe wie- 
derholt man mit Alpha 4 und 
5. Dann muß man dem Feuer 
aller sechs TIEs ausweichen 
und knöpft sie sich dann ein- 
zeln vor. Mittendrin stoßen 
dann auch noch die anderen 
sechs dazu. Nun identifiziert 


man die sechs Container und 
wartet dann, bis ein Frachter 
den siebten abliefert. Nach- 
dem man diesen identifiziert 
hat, wartet man nur noch, bis 
der eigene Frachter ankommt 
und verschwindet dann sofort 
im Hyperraum (sechs Gun- 
boats und ein Sternenzerstörer 
warten auf einen). 

Mission 1 1 : 

Capture Ghorin's Y-Wings, 
Y-Wing 

Hier läßt sich nicht viel mehr 
zu der Mission sagen als in 
den Tips steht: Man greift die 
Corvette mit vier Protonentor- 
pedos an, disabled sie (wobei 
man dem Kreuzfeuer der Y- 
Wings ausweichen muß) und 
wendet sich dann den Y-Wings 
zu. Anders als im Briefing 
steht, sollte man die Y-Wings 
mit Lasern auf "Shlds Dn" brin- 
gen und sie dann disablen. 
Wenn man einen disabled hat, 
sollte man am besten sofort 
den anderen dieser Gruppe 
disablen, da dieser sonst die 
Shuttles zerstört, die an ihn 
docken sollen. Wenn alleY- 
Wings und Shultles im Cala- 
mari Cruiser verschwunden 
sind und dieser im Hyperraum 
verschwunden ist, folgt man 
ihm. 

Mission 12b: 

Corvette Alley, X-Wing 

Auch hier sollte man Mission B 
wählen, die mit dieser Strate- 
gie wesentlich einfacher ist als 
A. In dieser Mission soll man 
sieben Corvetten zerstören und 
wird dabei von Gunboats be- 
hindert. Man sollte zu Beginn 
die drei vordersten Corvetten 
und die ganz links fest einspei- 
chern (SHIFT-F5 bis F8) und 
dann mit Schilde auf halb und 
Laser auf drei Viertel zu der 
linken hinfliegen. Den Wing- 
man schickt man auf die Cor- 
vette ganz rechts. Man nähert 
sich ihr direkt von hinten, da- 
mit man keinen Schuß abbe- 
kommt. Wenn man in 
Schußweite ist, reduziert man 
die Geschwindigkeit und feuert 
mit Fire Linked auf die Trieb- 
werke der Corvette. Wenn sie 
zerstört ist, gibt man volle Ge- 
schwindigkeit und erledigt die 
linke Corvelte der zweiten Rei- 
he nach dem selben Schema. 
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Wenn diese zerstört ist, schickt 
man alle sechs Protonentorpe- 
dos auf die Corvette ganz vor- 
ne (Dual Fire) und fliegt dann 
wieder nach dem selben Sche- 
ma an die rechte Corvette der 
zweiten Reihe heran. Inzwi- 
schen sollten die Gunboats an- 
gekommen sein und schicken 
zwei Torpedos auf einen ab. 
Spätestens jetzt ist es an der 
Zeit, die Schildenergie und die 
Laserenergie auf voll zu stellen 
und die Schilder immer wieder 
auszugleichen (dreimal "S") 
sowie die Laserenergie in die 
Schilde zu laden. Von den An- 
griffen der Gunboats läßt man 
sich aber nicht weiter stören, 
sondern hält weiter auf die 
Corvelte. Wenn man gute Leu- 
te in den Y-Wings und in dem 
anderen X-Wing halte, sind 
die letzten drei Corvellen be- 
reits zerstört und man kann 
den Gunboats durch den 
Hyperraum entkommen. 

Mission 13: 

Grain Exchange, Y-Wing 

In dem Moment, in dem die 
drei neutralen Y-Wings an- 
kommen, schießt man auf die 
beiden ersten je zwei Proto- 
nentorpedos und erledigt den 
drilten mit dem Laser. Nun 
schießt man auf jeden neutra- 
len Frachter zwei Torpedos und 
erledigt dann Y-Wings, die 
eventuell noch übriggeblieben 
sind. Dann hilft man mit, die 
beiden Frachter zu disablen. 
Wenn diese disabled sind, dis- 
abled man die Transporter und 
zu guter Letzt die Shuttles. Jetzt 
muß man warten (Geschwin- 
digkeit = 0) und die Schilde 
aufladen. In dem Moment, in 
dem die drei Y-Wings "Beta" 
ankommen, schickt man den 
Wingman auf Beta 1 und 
übernimmt selbst Beta 2 und 3. 
Danach hilft man Red 2 bei 
Beta 1 . Nun muß man nur ab- 
warten, bis nach dem Ver- 
schwinden der eigenen Frach- 
ter und Transporter die Mel- 
dung "Mission complete" er- 
scheint. 

Mission 14: 

Confirm Grain Delivery, 
A-Wing 

Gleich zu Beginn sollte man 
Laser- und Schildenergie auf 
voll stellen und dann die TIEs 


bekämpfen. Die beste Möglich- 
keit, dem Kreuzfeuer der Fre- 
galte und den TIEs auszuwei- 
chen ist, einen TIE durch die 
Bögen, die er dreht, zu folgen 
und ihn dabei zu beschießen. 
Wenn er zerstört ist, nimmt 
man sich den nächsten vor (Ta- 
ste "R"). In dem Moment, in 
dem die Transporter erschei- 
nen, stellt man die Laserener- 
gie auf 0 und identifiziert die 
ersten drei (Sigma). Nun ist die 
"Mission complete". 

Mission 15: 

Steal Advanced TIE Fighter, 
A-Wing 

Zuerst sollte man das ankom- 
mende Shultle vernichten und 
dann die Container identifizie- 
ren. Man zerstört alle Contai- 
ner bis auf die Gruppe "Psi" 
und alle Transporter, TIEs und 
Gunboats. Wenn alles bis auf 
den "Psi"-Container mit den 
TIE Advanced zerstört ist, war- 
tet man auf die ankommenden 
Corvelten und schießt alle rest- 
lichen Missiles auf eine, die 
man danach auch von hinten 
unter Beschuß nimmt (wenn die 
Laser und Schilde auf voll sind 
und die Geschwindigkeit auf 
ein Driltel, ist man ungefähr 
genauso schnell wie die Corve- 
te selbst) und die anderen der- 
weil auf den neu angekomme- 
nen Transporter hetzt. Dann 
wiederholt man das Ganze mit 
der anderen Corvelte. Wenn 
die "Docking Operation com- 
plete" ist, kann man noch den 
leeren Psi-Container zerstören 
und dann nach dem Frachter 
in den Hyperraum gehen. 

Mission 16a: 

Escort Convoi to Jump Point, 
A-Wing 

Zuerst wartet man auf die 
Gunboats und zerstört diese 
dann (öfters auf die Karte 
gucken, ob eins vorbeige- 
rauscht ist), dann wartet man 
auf die nächsten. In dem Mo- 
ment, in dem die Fregalte an- 
kommt, zerstört man die restli- 
chen Gunboats bis auf eines, 
welches man dem Wingman 
überläßt. Dann fliegt man zur 
Fregalte und fängt alle TIE- 
Bomber ab (am besten immer 
einen mit einer Missile, den 
anderen mit dem Laser). 


Mission 17: 

Attack the Frigate Red Wing, 
A-Wing 

Zuerst muß man sich der be- 
reits anwesenden TIE Bomber 
entledigen und dann die Mi- 
nen vernichten. Einmal gesche- 
hen, feuert man alle Missiles 
auf die Fregalte und hält sich 
dann in der Nähe der Fregatte 
auf, um weitere TIE-Bomber 
abzufangen. Dabei gibt es ei- 
nen Trick: Man zerstört zwei 
Bomber und schießt den drillen 
auf "Hüll Dmg", so daß er zur 
Fregalte zurückfliegt und Ver- 
stärkung holt. Das dauert eine 
Weile, die die Corvelten nut- 
zen können. 

Mission 18: 

Capture Imperial Gunboats, 
Y-Wing 

Diese Mission ist eine der 
schwersten: Zuerst gibt man 
dem Wingman Befehl, eine 
Corvelte anzugreifen. Man 
selbst feuert dann sechs Torpe- 
dos auf eine andere und dann 
die letzten beiden auf die, die 
der Wingman angreift. Den 
Rest dieser Corvelte erledigt 
man mit dem Laser. Dann fliegt 
man zur drilten Corvelte, 
nähert sich ihr von hinten, gibt 
dem Wingman Befehl, sie an- 
zugreifen und feuert selbst in 
die Triebwerke (Dual Fire). 

Nun sollte man die Minen ent- 
fernen und schließlich die 
Gunboats disablen und die 
Container identifizieren. Da- 
nach beschäftigt man sich mit 
den TIE-Bombern, bis drei 
feindliche Shuttles aus dem 
Hyperraum kommen. Dann 
sollte man von den Bombern 
ablassen und die Shuttles ver- 
nichten. 

Mission 19: 

Capture Corvette X, Y-Wing 

Hier kann man nicht mehr da- 
zu sagen, als im Briefing steht: 
Die gesuchte Corvette ist die 
fünfte im Zielcomputer (am be- 
sten fest einspeichern), man 
schickt sechs Torpedos auf die 
Corvelte darüber, zwei auf sie 
selbst und beseitigt dann die 
Minen (immer in Bewegung 
bleiben, sonst hat die Corvelte 
ein leichtes Ziel). Nun nähert 
man sich der Corvelte von hin- 
ten, schießt sie mit den Lasern 
auf "Shlds Dn" und disabled 


sie dann mit den lonenkano- 
nen. Jetzt kann man sie (falls 
das noch nicht geschehen ist) 
identifizieren und dann den ei- 
genen Gunboats im Kampf mit 
den imperialen Gunboats hel- 
fen. Nachdem die Corvelte 
und der eigene Transport im 
Hyperraum verschwunden 
sind, erhält man die Meldung 
"Mission complete". 

Mission 20: 

Defend the Ram's Head, 
X-Wing 

In dieser Mission muß man 
zwei Corvelten gegen einen 
imperialen Angriff verteidigen. 
Gleich nachdem die Fregalte 
aufgekreuzt ist, fliegt man auf 
diese zu (nicht zu dicht) und 
fängt alle TIE-Bomber ab, wo- 
bei man keine Protonentorpe- 
dos verwenden darf. Auf kei- 
nen Fall sollte man die TIE Ad- 
vanced bekämpfen, da danach 
nur mehr und bessere TIE Ad- 
vanced aus der Fregalte kom- 
men würden. In dem Moment, 
in dem die feindliche Corvette 
ankommt, feuert man alle 
sechs Protonentorpedos auf 
diese ab. Später kommen noch 
drei Transporter, die man dann 
sofort mit dem Laser angreifen 
sollte, damit sie nicht dazu 
kommen, die Protonentorpedos 
auf die Corvetten zu schießen. 
Nachdem die Corvelten im 
Hyperraum verschwunden 
sind, folgt man ihnen und ge- 
nießt die letzte Zwischense- 
quenz und die Ordensverlei- 
hung und freut sich auf die 
nächste Missionsdisk. 

Malte Schmidt 


Syndicate 

Um auch bei Syndicate den 
Geldsorgen ein Ende zu berei- 
ten, müssen Sie diesmal aller- 
dings zu einem Hex-Editor 
greifen. Dort schnappen Sie 
sich irgendeinen Spielstand 
(*.gam) und gehen in die 
zweite Zeile. Diese ändert man 
folgendermaßen: 

(0010):?? ?? ?? ?? FF FF FF 
7F usw. 

Die "?" stellen beliebige Ziffern 
dar, die aber für den Cheat 
nicht von Bedeutung sind und 


TIPS & TRICKS 



Whale's Voyage 


Produkt 

Verkauf 

Kauf 

Computerparts 

Lapis 

Castaa 

Food 

Lapis 

Sky Boulevard 

Infusions 

Lapis 

Sky Boulevard 

Perfume 

Lapis 

Sky Boulevard 

Titanium 

Arboris 

Sky Boulevard 

Machineparts 

Lapis 

Sky Boulevard 

Gold 

Nedax 

Sky Boulevard 

Cyberneticparts 

Lapis 

Castaa 

Calcium 

Arboris 

Sky Boulevard 

Reactorparts 

Lapis 

Castaa 

Oxygencarbonat 

Lapis 

Sky Boulevard 

Brainimplants 

Lapis 

Castaa 

Contraceptives 

Lapis 

Sky Boulevard 

Textiles 

Lapis 

Sky Boulevard 

Opticals 

Lapis 

Castaa 

Water 

Lapis 

Nedax 

Powersupplies 

Lapis 

Sky Boulevard 

Latex 

Lapis 

Sky Boulevard 

Drugs 

Lapis 

Arboris 

Soundreceivers 

Lapis 

Castaa 

Iron 

Nedax 

Inoid 

Bauxit 

Nedax 

Inoid 

Radioactives 

Lapis 

Sky Boulevard 

Medicinesupplies 

Lapis 

Sky Boulevard 

Bloodsurrogate 

Lapis 

Sky Boulevard 

Winesurrogate 

Lapis 

Sky Boulevard 

Light Weapons 

Lapis 

Sky Boulevard 

He«vy Weapons 

Lapis 

Sky Boulevard 

Ammunition 

Lapis 

Sky Boulevard 

Computergames 

Lapis 

Castaa 



Wolfgang Gr über 


Kompleitlösung Teil 1 

BETRAYAL AT KRONDOR 


die von Spielstand zu Spiel- 
stand variieren können. Die 
Ziffern "FF FF FF 7F" stellen 
den eigentlichen Cheat dar. 
Nach dem erneuten Start die- 
ses Spielstandes sollten Sie 
über die nette Summe von 
2.147.483.647 Credits verfü- 
gen und das nötige Kleingeld 
immer parat haben. 

Felix Ko 

ULTIMA 

UNDEKWOR1D II 

Schummeltrick für Ultima 
Underworld 2 

Dieser Cheat verwandelt einen 
Zaubertrank in einen Gegen- 
stand, der sich unendlich oft 
benutzen läßt: Man stellt einen 
Zaubertrank vor sich hin, bear- 
beitet diesen mit einigen Feuer- 
bällen oder Blitzschlägen und 
schon verwandelt sich der 
Trank in ein Häufchen Asche, 
welches genau die Auswirkun- 
gen wie der ursprüngliche 
Trank hat. Dieses Aschehäuf- 
chen kann jedoch nun beliebig 
oft benutzt werden! Besonders 
wirkungsvoll ist dies bei Mana 
Regain, Greter Heal, Iron 
Flash, Freeze Time... Derart 
gerüstet wird selbst der End- 
kampf lachhaft einfach! 

Robert Schönduwe 


X-WING 

In einer der älteren Ausgaben 
der PC Games war ein Trick 
abgedruckt, wie man seine Pi- 
lotendatei (.plt) verändern 
kann. Mit diesem Trick macht 
man sich einen Top-Piloten. 
Danach macht man sich einen 
neuen Piloten, der nicht geän- 
dert werden muß. 

Kurz bevor man ENTER MISSI- 
ON eingibt, geht man unter 
FLIGHT GROUP, klickt einfach 
eine andere Maschine an 
(X,Y,A-Wing) und dann klickt 
man noch auf den Top Piloten, 
dessen Bild anschließend oben 
erscheint. Auf diese Weise be- 
kommt man einen bzw. jede 
Menge gute Flügelmänner! 

Thomas Richter 


Allgemeines 

Auf jeden Fall sollte jede Es- 
sensration, die man findet, un- 
tersucht werden ("examine"). 
Mit dem rechten Mausknopf 
kann man einige Informatio- 
nen aufrufen. Sollte trotzdem 
ein Charakter vergiftet oder 
krank werden, sollte man ent- 
weder schnell Gegengift fin- 
den, sich in einem Tempel teu- 
er heilen lassen oder Stär- 
kungsmittel zu sich nehmen, 
verbunden mit viel, viel Schlaf. 
Bei einer Krankheit genügen 
meist 12-13 Stunden. 

Abschnitt 1 

Aufgabe im ersten Spielkapitel 
ist es, Krondor wohlbehalten 
zu erreichen und einen Weg 
zu finden, um in den Palast zu 
kommen. 


Auf dem Weg nach Süden 
(sollte man Probleme haben, 
die Stadt zu finden, hilft die 
farbige, dem ORIGINAL (haste 
etwa 'ne Raubkopie?!!) beige- 
legte Karte. Krondor ist die 
südlichste Stadt des König- 
reichs von Midkemia) stößt 
man, nachdem die Stadt Zun 
hinter einem liegt, auf eine ma- 
gische Falle in Form von vier 
magischen Kristallen, die aus 
dem Boden hervorbrechen. 
Drückt entweder mehrmals auf 
"Retreat" und nehmt einen an- 
deren Weg nach Krondor - so 
umgeht man das 
Problem. ..oder versucht Euer 
Glück und durchquert die Fal- 
le. Es könnte aber sein, daß 
ein Mitglied der Gruppe durch 
einen magischen Blitz getötet 
wird, der durch eine unge- 


schickte Bewegung ausgelöst 
wird. Leute mit schwächeren 
Nerven versuchen es mit der 
Taste "G" 

Sobald man sich in der Nähe 
von Krondor befindet, wird 
man gefragt, ob man der 
Straße, die zur Burg führt, fol- 
gen will - "Yes". Ihr (das der 
Burg) Bild erscheint, und, be- 
wegt man die Maus über den 
Bildschirm, es erscheinen eini- 
ge Bezeichnungen: z.B. Shop 
= Laden, Inn = zum Schlafen. 
Versucht man "Palace", erfährt 
man, daß die Tore geschlossen 
sind. Glücklicherweise gibt es 
noch einen anderen Weg, und 
zwar durch die Kanalisation. 
Der Eingang befindet sich (auf 
der Benutzeroberfläche) unter- 
halb der Tore in den Felsen. 
Doch man kann den Palast 
nicht ohne weiteres betreten. 
Hierzu braucht man die Hilfe 
von James. Dieser wird von ei- 
nigen Nighthawks (schwarze 
Kleidung) attackiert, die Ihr tö- 
ten müßt. Danach (wenn noch 
alle Helden am Leben sind) 
läuft man durch den Seiten- 
gang, der sich nach Norden 
verzweigt. 

Durch ein Gitter gelangt man 
in den Palast. Den passenden 
Schlüssel trägt James bei sich. 
Das besagte Gitter ist in einem 
Raum östlich der Stelle, wo 
man James gefunden hat. Seht 
Ihr die Leiter, drückt auf den 
linken Mausknopf.. ..habt Ihr 
die richtige Leiter gefunden, ist 
der erste Teil geschafft! 

Abschnitt 2 

Im zweiten Spielabschnitt soll 
der Spieler James, Gorath und 
Owyn zur Stadt Romney 
führen, wo sie eine Abteilung 
von King Lyams Truppen in ei- 
ner Taverne treffen sollen. 

In der Kanalisation unter Kron- 
dor treffen James und Gorath 
Owyn. Vereint macht man sich 
auf den Weg nach Romney. 
Den Ausgang aus der Kanalia- 
tion (entspricht dem in Ab- 
schnitt 1 benutzten Eingang) 
findet man südlich. Zwischen 
Krondor und Malac's Cross, in 
der Nähe des Tempels von Rut- 
hia lauert eine Gruppe von 
Nighthawks. Hat man Proble- 
me, sie zu töten, kann man sie 
an der Bergkette südlich der 
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Ther* «re wagon tracks on the groimd-hsre, but 
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Straße umgehen. So kommt 
man vorbei, ohne entdeckt zu 
werden. 

Etwas komplizierter ist es, die 
Tore von Romney zu passieren. 
Wegen des Gildenkriegs in 
und um Romney verweigert 
Mitchell Waylander den Zutritt 
ohne Bestätigung (seal) der 
Glazer's Guild. Gleich vier da- 
von findet man auf einer Farm 
westlich von Lyton. Durchsucht 
die Scheune, paßt aber auf, 
daß Ihr dem Farmer nicht be- 
gegnet. 

Wahrscheinlich hat sich mittler- 
weile die gesamte Gruppe mit 
der Pest (plague) infiziert, da 
die vom Fieber geistig verwirr- 
ten Bewohner von Sliden jeden 
angreifen und dabei ihre Geg- 
ner infizieren. Heilung: die 
Stadt betreten/ dort das Schiff 
auf der rechten Seite anklicken 
- es bringt einen zum Temple 
Island zum Tempel von Eortis 
(temple of Eortis)/ im Tempel 
den Vorhang anklicken - dort 
geht es zum Kloster/ dort 
spricht man mit der Priesterin - 
nach Verlassen des Raums ist 
man geheilt. 

Abschnitt 3 

Dieses Mal müssen James, 
Owyn und Gorath herausfin- 
den, wer für das Massaker an 
den Soldaten des Königs ver- 
antwortlich ist, und für ihren 
Verdacht ausreichend Beweise 
finden, um Arutha davon zu 
überzeugen, daß die Night- 
hawks in der Umgebung ihr 
Unwesen treiben. 

Viele Hinweise findet man im 
Gespräch mit den Leuten um 
Romney herum. Den wichtig- 
sten aber erhält man im Tem- 
pel von Kahooli (temple of 
Kahooli) - nordwärts in Rich- 
tung Kenting Rush. Dort sollte 
man mit dem Priester spre 


chen. Zuvor 
muß man 
aber seine 
Pietät gegenü- 
ber dessen 
Goit bewei- 
sen. Man 
packt alles Es- 
sen in einen 
Sack und 
schlägt das 
Lager auf (en- 
camp) und wartet so lange, bis 
die drei Helden kurz vor dem 
Hungertod stehen. Dann sollte 
man den Tempel betreten und 
den Priester ansprechen. Er 
wird erzählen, daß Navon du 
Sandau der Führer der Night- 
hawks und dementsprechend 
auch verantwortlich für das 
Massaker an den Soldaten des 
Königs ist. Man findet ihn in 
oder um Kenting Rush herum 
irgendwo auf der Straße und 
tötet ihn. 

Auf der Suche nach Beweisen 
für den "moredhel" Angriff auf 
das Königreich begibt man 
sich in Richtung des Tempels 
von Banath (temple of Banath), 
von dort aus nördlich, zwi- 
schen Cavall Keep und Prank's 
Stone, gibt es eine nach We- 
sten abzweigende Seiten- 
straße; dort sollte ein Wasser- 
fall sein, hinter dem das Haup- 
tquartier der Nighthawks ver- 
steckt ist. 

Da sich der Eingang aber nicht 
ohne weiteres öffnen läßt, muß 
man sich ein Knight's Piece be- 
sorgen. Dazu muß zuvor ein 
"virtue key" besorgt werden, 
mit dem sich der "virtue well" 
im Süden von Kenting Rush 
öffnen läßt. Einen "virtue key" 
kann man in einem Loden in 
K.R. kaufen odervon einem 
Grab im Norden von Prank's 
Stone, genau neben dem Fluß, 
rauben. 

Zurück zum Hauptquartier der 
Nighthawks und dann, wenn 
man die Höhlen betreten hat, 
sich Richtung Nordost wendet. 
In Navon du Sadaus Privat- 
raum findet man in einer Truhe 
den Beweis. Die Anlwort auf 
das Rätsel ist "Darkness". Da- 
mit ist das dritte Kapitel abge- 
schlossen. 


Abschnitt4 

Aufgabe ist es, Owyn und Go- 


rath aus den Dungeons von 
Sar-Sargoth zu führen und sich 
den Weg nach Süden zu den 
"Teeth of the World" frei- 
zukämpfen. 

Die (vom Startpunkt aus) Tür 
im Süden führt als einzige zu 
höheren Levels der Mine. Den 
Schlüssel dafür - interdictor key 
- findet man hinter der Tür im 
Osten, für die man wiederum 
einen Guildis Thorn key 
braucht. Hat man erst einmal 
die Tür im Süden passiert, 
wendet man sich in Richtung 
Süden, dann nach Westen. Er- 
reicht man die höheren Level, 
stellt man fest, daß die Grund- 
fläche kleiner wird. Vom Trep- 
penhaus ausgehend, liegt der 
Ausgang im Nordosten. 

Ist man wieder im Freien, sollte 
man sich auf die Suche nach 
einem äußerst mächtigen Ge- 
genstand machen - Molar' s 
Rib. Es ist nicht ganz einfach 
zu finden Zuerst beschafft man 
den Smaragd und die Notiz 
vom Schädel in Sar-Sargoth. 
Hiernach verläßt man die Stadt 
und richtet sich genau Richtung 
Süden, bis man auf einen Berg 
und, gleich in der Nähe, einen 
Friedhof trifft. Man geht an der 
Westseite vorbei, bis die Hel- 
den eine magische Falle auslö- 
sen. Haben sie die drei Oger- 
magier abgefertigt, geht es 
weiter in Richtung Südwesten, 
wo man nach einer großen 
Steintafel innerhalb einer 
Baumgruppe Ausschau hält. 
Hier ist auch Malar's Rib zu 
finden. 

In Armangar, in der Taverne 
"Giant' s Broth Tavern", trifft 
man auf Irmelyn, der einen be- 
auftragt, Obkhar aus den 
Naphta Mines zu befreien. 

Man geht nach Nordosten, 
umgeht das Gebirge, das 
Straße und Fluß voneinander 
trennt, nördlich und folgt dann 
dem Fluß nach Süden. Man 
kann durch einen schmalen 
Gang zwischen Fluß und Ge- 
birge einen Canyon erreichen. 
Der Eingang zu den Minen be- 
findet sich dann hinter der 
Brücke. Obkhar selbst wartet 
nordöstlich vom Eingang. In- 
nerhalb der Mine sollten keine 
Fackeln benutzt werden, son- 
dern von Owyn erzeugtes Licht 
oder "Bracer of Prandur". 

Wie Ihr sehen werdet, nach- 


dem Ihr die Belohnung erhal- 
ten habt, muß man Culich auf- 
suchen: Er sitzt in einem Haus 
südlich von Caern bzw. west- 
lich der Querstraße, die nach 
Raglam führt. Sollte man trotz- 
dem noch Probleme haben, 
kann man entweder das Fern- 
rohr benutzen oder einen "Eye 
of Ishap"-Spruch zaubern. Cul- 
lieh lehrt Owyn den Spruch 
"And the Light shall Lie". Nun 
versucht man, die Brücke hinter 
Arnabgar zu überqueren. 

Das Paßwort erhält man bei 
Moreaulf; er lebt in Harlech, in 
einer der nördlichsten Woh- 
nungen. Bevor man mit ihm 
spricht, zaubert Owyn (am be- 
sten einige Male) den von Cul- 
lich erlernten Zauberspruch. 
Moreaulf verrät das Paßwort 
nur, wenn man zuvor bei der 
Brücke war, da man sonst nicht 
über "Paßwort" sprechen kann 
Nach dem Überqueren der 
Brücke ist die Flucht aus den 
Northlands und somit der vier- 
te Spielabschnitt geschafft. 

Niels Köhrer 
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Komplettlösung 

RETURN OF THE PHANTOM 


1 . 1 n der Gegenwart 

Inspektor Raoul Montand von 
der Pariser Surete, der Held 
unserer schaurig schönen Ge- 
schichte, steht vor einem Rät- 
sel: Am Premierenabend der 
Oper "Der Triumph des Don 
Juan" fällt der schwere Kron- 
leuchter im örtlichen Kulturtem- 
pel von der Decke und begräbt 
mehrere Zuschauer unter sich. 
Erste Informationen erhält der 
Ermittler vom Direktor der 
Oper. Wie bei allen weiteren 
Gesprächen schöpft er dabei 
akribisch alle Fragemöglichkei- 
ten aus. Durch den Zuschauer- 
raum und den Orchestergra- 
ben gelangt Montand in einen 
kleinen Verschlag direkt unter 
der Bühne. Aus purer Neugier 
wirft er einen Blick durch das 
Guckloch links. Eine maskierte 
Gestalt huscht über die Breiter, 
die für viele Schauspieler die 
Welt bedeuten. Das wird doch 


re Probleme läßt sich die kleine 
Treppe unter die Öffnung 
schieben. Unser Kommissar 
klettert hinaus und sucht links 
den Bühnenmanager auf. 
Charles glaubt nicht an über- 
sinnliche Phänomene, verweist 
einen aber an die Ballettänze- 
rin Julie Giry. Julie erholt sich 
hinter der Bühne vom Schock 
des Abends. Als Raoul ver- 
sucht, auf der Wendeltreppe 
nach unten zu gehen, jagt es 
ihm selbst einen gehörigen 
Schauer über den Rücken. Aus 
heiterem Himmel purzelt ein 
Sandsack von der Balustrade 
herab und verfehlt ihn nur 
knapp. Ruhe bewahren und 
durchs Treppenhaus in den er- 
sten Stock lautet jetzt die Devi- 
se. Julie in der rechten Garde- 
robe erzählt von ihrer 
Großmutter, die seinerzeit auf 
telepathischem Wege mit Erik 
in Kontakt stand und sogar ein 


Buch zu diesem Thema verfaßt 
hat. Außerdem glaubt die Bal- 
lerina, eine Ähnlichkeit zwi- 
schen dem neuen Star der 
Oper, Christine Florent, und 
Christine Daäs zu entdecken. 
Letztere war anno 1 88 1 das 
Objekt der Begierde des Phan- 
toms... 

Wollen doch mal sehen, was 
Fräulein Florent persönlich zu 
dieser These einfällt. Ihr An- 
kleideraum befindet sich im 
zweiten Stock links. In der Tat 
fühlt sich Christine in jüngster 
Zeit verfolgt. Ein hartnäckiger 
Verehrer hat ihr sogar eine 
Botschaft zukommen lassen. 
Raoul steckt die Notiz ein und 
klettert via Wendeltreppe auf 
die Empore. Ganz links bau- 
melt an der Halterung des 
Kronleuchters eine weitere Mit- 
teilung. 

Dieses Buch von Madame Giry 
könnte weitere Informationen 
zu Eriks Schicksal enthalten. 
Der Schmöker verstaubt im Re- 
gal links in der Bibliothek. Für 
alle, die noch Orientierungs- 
schwierigkeiten plagen, eine 
kurze Wegbeschreibung: 

Durch den Zuschauerraum 
links ins Foyer und dann die 
mittlere Tür. Montand bemerkt, 
daß die wertvollen Schrift- 
stücke aus dem Nachlaß des 
Phantoms aus der Glasvitrine 
rechts enlwendet wurden. Im 
Büro links vom Foyer konfron- 
tiert erden Direktor häppchen- 
weise mit allen Erkenntnissen. 
Lohn der Mühe: Eine weitere 
Botschaft. Es scheint ganz so, 
als habe das Phantom über- 
natürliche Kräfte. Raoul bleibt 
trotzdem Realist. Als er diese 
Einschätzung der Lage kundtut, 



nicht elwa Erik, das legendäre 
Phantom der Oper gewesen 
sein? Vor über 1 00 Jahren ver- 
liebte sich das traurige Mon- 
ster in eine bildhübsche Sän- 
gerin. Um die Jahrhunderlwen- 
de fand man dann seine sterb- 
lichen Überreste in den Kata- 
komben unter Jem weitläufi- 
gen Gebäude. Raoul ver- 
schwendet vorerst keine weite- 
ren Gedanken an das Phan- 
tom, sondern betätigt den He- 
bel neben der Tür rechts. Da- 
durch öffnet sich der 
Souffleurskasten. Ohne große 



Raoul hat schlechte Karten, das Phantom greift 
von hinten an. 


zerreißt ein spitzer Schrei die 
Stille. Christine Florent fällt ei- 
nem heimtückischen Attentat 
zum Opfer. Julie will beobach- 
tet haben, daß der maskierte 
(!) Täter auf die Balustrade ge- 
flüchtet ist. Diensteifrig spurtet 
Monsieur Montand hinterher. 
Da greift ihn von hinten eine 
Gestalt an... 

2. 1881 

Raoul blickt in die Augen der 
wunderschönen Christine 
Daäs. Die hält den verwirrten 
Kommissar für ihren Verlobten 
Raoul de Chagny. Noch immer 
leicht benommen, stolpert der 
Held zur rechten Bühnenseite. 
Hier erweckt eine gelbe 
Scheinwerferblende sein Inter- 
esse. Wenn alles stimmt, 
schreiben wir das Jahr 1881, 
die Blende stammt aber ein- 
deutig aus dem 20. Jahrhun- 
dert. Äußerst seltsam. Backsta- 
ge gabelt Montand einen Ha- 
ken auf. Runter geht's in den 
Probenraum, wo eine weitere 
Linse sowie eine Petroleumlam- 
pe auf ihre Überführung ins In- 
ventar warten. Durch die linke 
Tür gelangt man zu Jacques, 
dem Souffleur. Er kennt Erik 
noch aus Kindertagen und 
weiß einiges zu erzählen. 

Nach dem Gespräch packt Ra- 
oul noch das Seil ein und klet- 
tert auf die Balustrade. Wer 
genau hinschaut, findet in lufti- 
ger Höhe gleich zwei Linsen; 
eine reicht zur Lösung des Falls 
aber schon völlig aus. Raoul 
macht sich auf den Weg zum 
Manager. Im Foyer läuft ihm 
der damals völlig unbekannte 
Maler Edgar Degas in die Ar- 
me. Erweist dem Künstler den 
Weg ostwärts. Vom Direktor 
erhält der Held die Erlaubnis, 
mit Madame Giry bei den Lo- 
gen rechts im Foyer ein wenig 
zu plauschen. Dank ihrer ge- 
schulten Wahrnehmung er- 
kennt die Dame messerscharf, 
daß Raoul nicht aus ihrer Zeit 
stammt. Sie schließt die Tür zur 
fünften Loge auf, die für Erik 
reserviert ist. Hier findet der 
Akteur einen Papierfetzen. Als 
er die Säule zu seiner linken 
abtastet, entdeckt er eine ver- 
steckte Tür, durch die das 
Phantom aus dem Untergrund 
zu den Aufführungen in der 
Oper gelangt. Dann bricht Ra- 






Nur keine Panik, der Irrgarten ist kleiner als 
er aussieht. 


Folgen Sie am besten immer 
den Pforten nach oben und 
biegen Sie nötigenfalls nach 
links oder rechts ab. Auf kei- 
nen Fall nach unten gehen! 
Nach geraumer Zeit gelangt 
Raoul in ein besonders finste- 
res Kämmerchen. An der 
Wand vermodert das Skelett 
eines unglücklichen Abenteu- 
rers. Ihm nimmt man den Säbel 
ab und geht zur Tastatur rechts 
neben der Tür. Madame Girys 
Hinweis auf Eriks Liebe zur 
Mathematik wirkt Wunder. 
Durch Drücken der Stifte 5, 1 8, 


Showdown im Kronleuchter: 
Rosenkrieg" läßt grüßen. 


'Der Hinter dieser Maske steckt das Grau- 

en und der Schlüssel zur Dachluke. 


oul zur Garderobe seiner ver- 
meintlichen Verlobten im zwei- 
ten Stock auf. Christine 
schwärmt ihm von einem Engel 
vor, der ihr Gesangsunterricht 
gibt. Als sie einen darum bittet, 
verläßt man rücksichtsvoll den 
Raum. Da ertönen auf einmal 
seltsame Geräusche hinter der 
Tür. Mit der Axt (rechts an der 
Wand) verschafft Raoul sich 
Zutritt, aber Christine ist bereits 
verschwunden. Einige Minuten 
später bittet der Direktor den 
Kriminalbeamten in sein Ar- 
beitszimmer. Christine taucht 
gerade rechtzeitig zur Urauf- 
führung von "The Wedding of 
lsabel" wieder auf. Durch das 
Foyer geht's links zur Kasse. 
Mademoiselle Daäs hat eine 
Karte hinterlegen lassen. In 
dem Umschlag steckt noch die 
Aufforderung, die Geliebte 
nach dem Opernabend zu tref- 
fen. Raoul zeigt Madame Giry 
artig sein Ticket und nimmt in 
Loge Nummer 9 Platz. Allzu 
lange währt der Kunstgenuß 
nicht. Durch eine Bodenluke 
springt Erik auf die Bühne und 
entführt Christine durch den 
Verschlag beim Orchestergra- 


ben in den Untergrund. Jac- 
ques bezahlt den Versuch, das 
Phantom aufzuhalten mit dem 
Leben. Bei seiner Leiche ent- 
deckt Raoul einen Schlüssel. 
Selbiger paßt exakt in das 
Schloß an der Säule aus Loge 
5. Vorsichtig steigt man bis zur 
untersten Luke hinab. Am Fuße 
des malerischen Flüßchens 
zündet Montand die Laterne 
an und betritt durch den 
Durchgang rechts das für mo- 
derne Adventures unvermeidli- 
che Labyrinth. Kommen Sie 
erst gar nicht auf die Idee, eine 
Karte des Irrgangs anzulegen. 


9 und 1 1 springt die Pforte 
auf. Das Spinnennetz dahinter 
stellt für das Schwert kein Hin- 
dernis dar. 

Puh, das Labyrinth hätten wir 
hinter uns. Durch die vordere 
Tür gelangt Raoul zu einem 
kleinen Logik-Puzzle. Es gilt, 
solange an den Steinen in der 
Mauer zu drehen, bis wie auf 
dem Foto die Maske des Phan- 
toms erscheint. Sobald die 
Falltüre herunterklappt, schnell 
das Tau an den Haken binden 
und die Konstruktion nach 
oben werfen. Bevor Raoul der 
Boden zu heiß wird, klettert er 


aus seinem heißen Gefängnis. 
Hinter der Mauer schmort 
Christine in Eriks Schlafge- 
mach. Virtuos intoniert ihr Ret- 
ter auf der Orgel Bachs kleine 
Fuge in c-moll. Die düsteren 
Klänge öffnen das Versteck, 
nicht aber den Sarg, der die 
Angebetete von der Freiheit 
trennt. Zum Glück entriegelt 
der Schlüssel den Totenkopf 
vorne rechts im Bild. Raoul 
tappt auf den dritten Schädel 
von rechts vorne im Zimmer. 
Christine klettert aus dem muf- 
figen Verhau. Als das Paar 
versucht, den unterirdi- 
■ sehen Kerker zu verlas- 
sen, taucht Erik auf. Gei- 
stesgegenwärtig zückt 
Raoul den Säbel und lie- 
fert sich ein filmreifes Du- 
ell, in dessen Verlauf er 
das Phantom in die 
Flucht schlägt. Christine 
empfiehlt, die fertige 
Partitur von "Der Triumpf 
des Don Juan" mitzuneh- 

| men. Gesagt, getan. Auf 

dem Weg zum Flußufer 
fällt einem noch ein Ru- 
der in die Hände, das 
an der linken Mauer hin- 
ter einer Säule lehnt. Über das 
lauschige Gewässer paddeln 
die beiden Turteltauben zurück 
zum Ausgangspunkt der Unter- 
grund-Expedition. Rein in den 
Gang und durch die mittlere 
Tür. Erik ist gewiefter als er- 
wartet und verschleppt Christi- 
ne ein weiteres Mal. Also rauf 
auf die Balustrade (oberste Tü- 
re) und am Seil hinunter auf 
den Kronleuchter geklettert. Als 
er den Schlagstock von Erik zu 
fassen kriegt, greift Raoul be- 
herzt zu. Das Blait wendet sich 
und unser Held kann dem 
Phantom die Maske vom Ge- 
sicht reißen. Für ein Happy 
End reicht's leider dann doch 
nicht ganz. Gemeinsam stür- 
zen die Duellanten mit dem 
Kronleuchter ab. Doch halt, die 
dezent wirre Geschichte will es 
so, daß wir uns auf einmal 
wieder in der Gegenwart be- 
finden. Durch sein heldenhaf- 
tes Eintreten vor 1 1 2 Jahren 
hat Raoul den Gang der Ge- 
schichte verändert und Christi- 
ne Florent vor dem sicheren 
Tod bewahrt. Gute Arbeit, Herr 
Kommissar! 

Klaus Vill 



Gespannt erwartet die Welt die Premiere von 
Eriks Oper« Ob das dem Phantom recht ist? 
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^ LEMMINGS 

Halli Hallo PC-Games! 
Wie geht es Euch denn so? Eu- 
er Heft ist echt super, beson- 
ders weil es nicht so übertrie- 
ben superschlau oder hyper-in- 
telligent wie andere Zeitschrif- 
ten geschrieben ist. Aber das 
ist nicht der eigentliche Anlaß 
meines Schreibens. Ich habe 
nämlich folgendes Problem mit 
dem Spiel "Lemmings II". Ich 
besitze einen 486SX und habe 
durch MS-DOS 6.0 meine 
Festplattenkapazität erweitert. 
Vielleicht liegt es daran, daß 
ich mir bei Lemmings II das In- 
tro nicht ansehen kann? Ich 
habe anfangs immer gedacht, 
daß dies ein Installationsfehler 
sein könnte, aber nach 
tausendundeiner Installations- 
phase halte ich das für ausge- 
schlossen. Es funktioniert ja 
auch (das Installationspro- 
gramm) und ich kann von je- 
dem Stamm ein Level spielen, 
aber danach ist Schluß., aus.. 
Sense! Nachdem ich mich erst 
einmal bei meiner wunder- 
schönen Freundin ausgeheult 
habe, beschloß ich, an Euch 
zu schreiben. Woran könnte es 
liegen - ein Programmfehler? 
Oder liegt es an Double-Spa- 
ce? Habe ich mir das Spiel um- 
sonst gekauft? Bitte antwortet, 
oder ich kaufe mir einen C64! 

Mit freundlichen Grüßen: 
Tino Schwanemann 

X Willst Du mit Deiner Einlei- 
tung etwa andeuten, daß unser 
Heft nicht schlau und intelligent 
geschrieben ist? 

Dein "Lemmings-Problem" ist 
nahezu klassisch ! Ich habe 
schon längst aufgehört, die fast 
gleichlaufenden Fragen zu 
zählen. Also gut - einmal er- 
kläre ich es noch. Bei Lem- 
mings II hat man auf einen 
nervigen Kopierschutz verzich- 
tet. Man kann das Spiel ohne 
lästige Handbuchabfragen und 
dergleichen aufseine Festplatte 
installieren. Um nun den bösen 
Raubkopierern nicht Tür ; Byte 
und Tor zu öffnen, hat man 
sich aber noch etwas einfallen 
lassen ! Kopiert man die Disket- 
ten, verschwindet auf wunder- 
same Weise das Intro und man 
kann von jedem Stamm nur 
den ersten Level spielen. Instal- 


liere das Programm von Dei- 
nen (doch wohl hoffentlich vor- 
handenen) Originaldisketten 
und die Welt ist wieder in Ord- 
nung. 

Eines habe ich allerdings nicht 
verstanden. Wenn ich eine 
wunderschöne (!) Freundin hät- 
te, würde ich ganz andere Sa- 
chen beschließen als an Zeit- 
schriften zu schreiben. Aber 
die Geschmäcker sind eben 
verschieden... 

Y allerlei 

Hallo mal wieder, Rainer! 
Jetzt mal meine Meinung zur 
BPS. Daß sie FSKs über Spiele 
verhängen, hat wohl verschie- 
dene Gründe. Gerade aber 
bei "Hundefelsen" finde ich 
das unangebracht, da ich 
schon unzensierte, wohl aber 
blutigere Spiele gesehen habe. 
Hier setzt sich offenbar wieder 
einmal der geschichtliche Hin- 
tergrund und der allgemeine 1 
Haß Deutschen gegenüber 
durch. Hätte man in der Story 
amerikanische Agenten be- 
nutzt, die in den Tiefen Sibiri- 
ens gefangengehalten werden, 
sonst aber nichts geändert, 
hätte man bestimmt nicht so 
ein Theater gemacht. Aller- 
dings kenne ich Spiele, in de- 
nen man Punkte dafür be- 
kommt, einen Ausländer nach 
SS-Methoden grausam zu ver- 
hören. Ist so etwas vielleicht 
noch für kleine Kinder zu ver- 
antworten? Auch bei der Indi- 
zierung von Filmen merkt man, 
daß die Zensur eindeutig zum 
Sex hin pendelt. Keiner beach- 
tet es mehr, wenn in einem 
Film 1 00 Leute vom Schirm ge- 
fegt werden - sind aber ein 
paar härtere Sexszenen dabei, 
wird von den Eltern sofort Zen- 
sur und Verbot gefordert. Da- 
bei ist Sex das Natürlichste der 
Welt, was man vom Töten nicht 
behaupten kann. Kein Wunder, 
daß die Gewaltbereitschaft 
steigt und immer alltäglicher 
wird. 

Jetzt einmal zu D.K.Dent 
(7/93). Wer die PC-Games mit 
der Amiga-Games verwech- 
selt, muß dabei an ein neues 
Spiel oder die Blondine an der 
Kasse gedacht haben, kann 
aber unmöglich bei der Sache 
gewesen sein. Wenn ich Dir 


versichern würde, daß ich mir 
seit Anfang 93 immer die Ami- 
ga-Games gekauft habe, wür- 
dest Du mir alle 93er Ausga- 
ben der PCG zuschicken? 
Warum habt Ihr eigentlich ein 
neues Outfit? Das alte (nicht 
geheftete!) gefiel mir besser 
und sah auch im Regal um 
Klassen besser aus. 

Um über das Wettrüsten der 
Spielemacher zu reden - es ist 
nötig! Die Spiele müssen sich 
immer weiterentwickeln, sonst 
würde sich die Gesellschaft 
nicht weiterentwickeln. Hätte 
man vor 500 Jahren so ge- 
dacht wie die 286er User, hät- 
ten wir nicht den Fortschritt, 
den wir haben. Blöde ausge- 
drückt - he? Es wird immer et- 
was Besseres geben. Auch den 
486er wird man irgendwann 
für eine alte Mühle halten (ich 
hoffe allerdings, nicht so bald). 
Läuft "Comanche" auch auf ei- 
nem 486er mit 51 2 KB-Grafik- 
karte in höchster Auflösung 
ohne zu rucken? Braucht man 
auch für einen Joystick einen 
Treiber 2 Genug gefragt. 

Tschüß: Jupp Strunk 

X Die BPS macht nichts aus ei- 
genem Antrieb - und das ist 
gut so! Sie kann nur auf An- 
trag tätig werden. Die Anhäu- 
fung von NS-Symbolen in je- 
nem Spiel ist wirklich deftig. 
Allerdings kann ich leicht dar- 
über schwadronieren, da ich 
in besagter Zeit noch nicht ein- 
mal in den kühnsten Träumen 
meiner Eltern auftauchte. Ich 
fühle mich dabei meist nur an 
Bilder aus dem Geschichtsbuch 
erinnert. Wenn man dies aus 
eigener Erfahrung kennt, wird 
man wohl kaum so locker, 
flockig darüber hinwegsehen 
können. Ich kann mir nicht vor- 
stellen, daß das Spiel mit dem 
" Verhören " von Ausländern 
von einem Soflwarehaus pro- 
duziertwurde. Bei dergleichen 
handelt es sich meist um Eigen- 
produktionen von diversen 
Gruppen. Wenn solcher Soft- 
ware-Schund verschwinden 
würde, wäre es wahrlich nicht 
schade darum. Ich bin wirklich 
ein sehr toleranter Mensch, 
aber da beginnen auch mir die 
Halsadern zu schwellen. 

Bei - nennen wir sie einmal 
"schlüpfrigen" - Filmen, sieht 



Leserbriefe schicken 
Sie bitte an folgende 
Anschrift: 

Computec Verlag 
Redaktion 
PC Games 
Leserbriefe 
Isarstraße 32 
90451 Nürnberg 

Sinnwahrende 
Kürzungen behält 
sich die Redaktion 
vor. 

das die BPS längst nicht mehr 
so verkrampft wie früher, was 
ich begrüße. Falls ich Kinder 
hätte, wäre es mir wesentlich 
lieber ; sie sähen, wie "kleine 
Menschen gemacht werden ", 
als daß sie sähen, wie man 
Menschen umbringt. Allerdings 
sollte man auch hier die Pfade 
des guten Geschmacks nicht 
verlassen. 

Etwas übertrieben finde ich 
deine Ansicht, daß die 286er- 
User den Fortschritt aufhalten 
könnten. Zwar bin auch ich 
dafür ; immer bessere Spiele 
mit immer besserem Sound 
und perfekterer Grafik zu ent- 
wickeln (die - logisch - immer 
bessere Hardware benötigen!), 
aber auch hier rede ich sehr 
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leicht darüber, da der 486er in 
meinem Büro nicht mein Geld 
gekostet hat und der 486er bei 
mir zu Hause von der Steuer 
abgesetzt werden kann . Wenn 
jemand nicht pro Jahr 1 - 
2000 DM zurücklegen möchte, 
um immer technisch "up to da- 
te" zu sein, kann ich das aber 
sehr gut verstehen. 

Comanche wird auf Deiner 
5 1 2KB-Grafikkarte zur Quäle- 
rei und auch für einen Joystick 
braucht man Treiber, die aller- 
dings bei den meisten Spielen 
mitgeliefert werden. Genug 
geantwortet. 

W BRIEF UI\ID 
T 5IEGEL 

Hallo PC Games, 
zuerst möchte ich einmal Eure 
Zeitschrift loben, besonders die 
"Tips & Tricks - Abteilung". 
Aber nun zu meinem Problem: 
Ich habe einen 386DX 40 von 
Proline (SCT). An der Rückseite 
des Rechners ist ein Siegel - 
darauf steht: "Bei Verletzung 
des Siegels erlischt die Garan- 
tie". Es ist so befestigt, daß das 
Siegel verletzt werden muß, 
wenn man den Rechner öffnet 
und somit die Garantie (1 
Jahr) erlischt. Da ich den PC 
erst seit drei Monaten habe, 
aber nun einen Soundblaster 
einbauen möchte, weiß ich 
nicht weiter. Kann man den 
Soundbloster auch von der Fir- 
ma einbauen lassen, wenn 
man ihn nicht bei SCT gekauft 
hat? 

Euer ergebener Leser: 
Matthias Riedl 

X Ich kann, will und darf an 
dieser Stelle keine Rechtshilfe 
geben! Aber ich kann Dir ver- 
raten, daß sich ein PC dadurch 
auszeichnet, daß er durch 
Steckkarten erweiterbar ist. 
Dazu ist es nun einmal nötig, 
das Gerät zu öffnen . Aber 
wenn du eventuell anfallenden 
Arger mit dem Händler ver- 
meiden willst, wäre es ratsam, 
ihm den PC zum Einbau Dei- 
nes Blasters in die fachmänni- 
sche Hand zu drücken. Natür- 
lich wird er Dir dabei eine 
Pauschale für den Einbau von 
Erweiterungen berechnen, 
aber die sollte höchstens 20- 
30 DM betragen. So viel sollte 


Dir Dein Frieden wert sein - 
oder? Als angenehmen 
Nebeneffekt kannst Du ihm ja 
den Rechner wutschnaubend 
vorbeibringen, wenn der Bla- 
ster nicht funktioniert, statt Dir 
selbst graue Haare wachsen 
zu lassen. 

^ B. VERBUCH 

Mein lieber Rainer! 

Ich habe mich noch einmal 
aufgerafft, unserem drolligen 
Leserbriefonkel der PC-Games 
über 's Sommerloch zu helfen 
und ihm einen Leserbrief zu 
schreiben (meinen dritten! ) . 
Waren die beiden anderen ei- 
gentlich so schlecht oder hat- 
test Du nur Deinen ungnädigen 
Tag? Aber lassen wir das. 

Hier meine Anregungen und 
meine (hoffentlich nicht zu bö- 
se) Kritik: 

1 . Hey, Eure "Pinball Dreams" 

- Demo war ja wieder vom 
Feinsten! Bringt mehr solche 
Demos!! Sage jetzt bilte nicht, 
daß Ihr die Demos nicht selber 
macht, sondern zur Verfügung 
gestellt bekommt. 

2. Könntet Ihr nicht ab und an 
ein Poster bringen? 

3. Ich finde, dieser seltsame 
Hansel (Rambo..) aus der 
8/93 hat recht: Ihr solltet auch 
Tips zu älteren Spielen brin- 
gen. Oder gibt es so viele Leu- 
te, die sich immer die neusten 
Games kaufen und ganz drin- 
gend die Tips dazu brauchen? 
Ich lasse mich gerne eines Bes- 
seren belehren. 

4. Was sollte eigentlich dieser 
krasse "Sie/Du" Leserbrief in 
der 8/93? Das war ja mit Ab- 
stand das übelste Geseier, das 
ich je in der PC-Games gele- 
sen habe. Ach Rainer, warum 
druckst Du solche Leserbriefe 
(... und solche wie meinen) ei- 
gentlich ab? 

5. Ich weiß nicht, wie Ihr das 
macht, aber Eure Zeitschrift ist 
geil! 

Ich hoffe, daß Du noch kein 
Bauchweh hast und verab- 
schiede mich mit einem obliga- 
torischen "macht weiter so!" 

Janman 

X Da kannst Du mal wieder se- 
hen, daß Hartnäckigkeit zum 
Erfolg fahrt. PC-Games bereitet 
auf das Leben vor! Allerdings 


sollten wir uns noch einmal 
über das "drollig" unterhalten. 

1 . Wir machen die Demos 
nicht selbst, sondern bekom- 
men sie vom Softwarehaus zur 
Verfügung gestellt. 

2. Wir hatten eigentlich vor ; 
unser Papier anders zu nut- 
zen... 

3. Zwar wollen die meisten im- 
mer die neusten Tips, aber im- 
mer mehr forderte des Volkes 
Stimme auch ältere Ups. Da 
wir nicht schwerhörig sind, ha- 
ben wir es uns zu Herzen ge- 
nommen und basteln gerade 
an einer Datenbank für Tips & 
Tricks. Allerdings sind wir hier 
auch auf Eure Mithilfe ange- 
wiesen. Wenn Ihr uns nichts 
zukommen laßt, wird diese 
Datenbank auch nicht beson- 
ders umfangreich. 

4. Ich fand den Brief eigentlich 
recht lustig, was doch immer- 
hin auch eine Daseinsberechti- 
gung ist. Warum ich Deinen 
Brief abd rucke, wird mir immer 
schleierhafter. 

5. Wir wissen es oft auch 
nicht, aber wenn wir es her- 
ausgefunden haben, werde ich 
es Dir mitteilen. Hauptsache ist 
doch, daß es Dir gefällt - das 
wolltest Du doch hoffentlich mit 
"geil" umschreiben?! 

^ LINK 

Tachschen erst mal! 

Also von Eurer PC-Games bin 
ich voll und ganz begeistert. 

Sie berichtet ausführlich und 
gibt fast genug Infos zu den 
Programmen ab, wobei ich 
manche Bewertungen schon 
mal nicht in Ordnung finde, 
aber die Geschmäcker auf die- 
ser Welt sind ja (zum Glück) 
sehr verschieden. 

Aber nun genug der Lobes- 
hymnen, denn ich habe etwas 
auf dem Herzen... 

Ich suche Games, die sich lin- 
ken, also mit (Null-)Modem 
spielen lassen. Egal welcher 
Art. Jedes Genre ist bei mir 
sehr gefragt - ob Ballerei, Ge- 
schicklichkeit, Flugsimulatoren 
- egal. Dogfight und Fl 5 III 
sind mir schon bekannt, aber 
es wäre nelt von Dir, wenn Du 
mal ein paar aufzählen könn- 
test. 

Also macht weiter so wie bis- 
her, dann bleibe ich, und tau- 


send andere fromme PC-Ga- 
mer. Euch treu in guten wie 
auch in schlechten Zeiten. 

Thanxs: Andre 

X Da bin ich aber froh, daß 
Du nur eine Aufzählung haben 
wolltest und keine Inhalts - 
und /oder Herstellerangaben. 
Das hätte den Rahmen dieser 
Seiten nun doch etwas überfor- 
dert. Early (der Gute) und ich 
haben unsere Köpfe zusam- 
mengesteckt und nach einem 
"Brain Storming", das diesen 
Namen auch verdient, ist uns 
doch noch der eine oder ande- 
re Titel eingefallen. Falls Du 
wissen möchtest, worum es bei 
den einzelnen Spielen geht, 
wirst Du nicht umhinkommen, 
alle unsere bisherigen Ausga- 
ben nachzubestellen (sind alle 
noch lieferbar!), um Dich zu 
informieren. Here it comes... 
Knights ofthe Sky - Vette - Ar- 
mor Alley - A 10 Wart Hog - 
H.Q. Command - Mig 29 - Po- 
pulous - Populous II - Empire 
DeLuxs - Links - David Lead- 
better Golf- Air Warrior - 
MicroProse Formula One - Per- 
fect General - Tornado - 688 
Attack Sub - Battle Tech - 
Crash Course - Microsoft 
F light Simulator - Global Effect - 
Global Conquest - Hard Dri- 
vin ' II - Power Monger - Ram- 
part - Super Tetris - Classic Te- 
tris - Wordfris - Red Baron - 
Tracon - Tracon for Windows - 
Stellar Explorer - F15 - Fl 6 - 
F29 - Race Drivin ' - MicroPro- 
se Golf - Storm Ball - Tank - 3D 
Helicopter (Sierra) - Flight of 
the Intruder. 

Mehr ist uns dann aber mit 
dem besten Willen nicht mehr 
eingefallen. Was Du nun mit 
dieser Litanei anfangen willst, 
liegt bei Dir. Manche dieser 
Games wirst Du mit Sicherheit 
in der Krabbelkiste mit den 
Sonderangeboten finden. Ich 
hoffe, wir konnten Dir helfen. 

Y HILFE 

Sehr geehrte Damen 
und Herren, 

mein Sohn hat neulich einen 
Computer erworben, der wohl 
schon einige "Jahre auf dem 
Buckel" hat. Dabei handelt es 
sich um folgendes Modell: 
Schneider CPC 664. Nun ist es 
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leider ein Problem, dafür Spie- 
le zu bekommen. Ein Bekann- 
ter gab mir nun zufällig Ihre 
Zeitschrift, was sich für mich - 
und natürlich besonders für 
meinen Sohn - damit verbin- 
det, vielleicht Hilfe durch Ihre 
Rubrik Leserbriefe zu bekom- 
men. Es wäre toll, wenn Sie 
uns weiterhelfen könnten, da- 
mit die Lust auf Computerspiele 
nicht gleich zum Frust wird. 

Für Eure Mühen bedanken wir 
uns im Voraus und verbleiben, 
auf Hilfe hoffend; 

Dagmar Glawe und Sohn 

X So gern ich Ihnen helfen 
würde, hier muß ich passen . 
Mir ist kein Händler bekannt, 
der noch Software für den CPC 
hat, zumal wir uns beruflich 
auch nicht mehr mit diesem 
Gerät beschäftigen. Falls einer 
unserer Leser hier einen Rat 
hat, werde ich ihn gern schrift- 
lich an Sie weiterleiten . Mehr 
kann ich leider nicht für Sie 
tun. 

y KOPIEN 

Hallo Leute! 

Dies ist ein anonymer Brief, 
der aber weder Drohungen 
noch Erpressungen enthält. 

Der in der Ausgabe 8/93 ab- 
gedruckte Leserbrief des pu- 
bertären Richi hat mich veran- 
laßt, endlich einmal meine 
Meinung zur Raubkopiererei 
zu äußern. Da ich schon 
stramm auf die 30 zugehe, ste- 
he ich bereits eine ganze Wei- 
le im Berufsleben und verdiene 
auch ordentliches Geld. Dieser 
Umstand führt dazu, daß ich 
auf Raubkopien nicht angewie- 
sen bin. Computerspielen ist 
jedoch eines meiner Hobbys 
und ich gebe entsprechend viel 
Geld dafür aus. Ich besitze zur 
Zeit rund 60 Originalspiele, für 
die ich also ca. 6.000 DM auf 
den Tisch verschiedener Ge- 
schäfte gelegt habe; ich erlau- 
be mir monatlich bis zu zwei 
Spiele. 

Von den von mir gekauften 
Spielen geht nicht eine Kopie 
raus, obwohl immer wieder 
Freunde danach vorstellig wer- 
den. Ich sehe es jedoch nicht 
ein, für etwas "thousands of 
bucks" auszugeben und ande- 
re Leute machen sich damit 


vergnügte Tage für lau! In der 
Regel haben diese Leute in 
ihrem Leben noch nicht ein 
Spiel gekauft und bieten zum 
Tausch nur Raubkopien an. 
Daran bin ich nicht interessiert. 
Weil ich die Diskussionen, Bet- 
tel- und Schleimorgien solt ha- 
be, bin ich dazu übergegan- 
gen, meine Neuerwerbungen 
nicht mehr publik zu machen. 
Dies ist die beste Art, Freund- 
schaften zu erhalten. Wer ein 
Programm haben will, soll es 
gefälligst auch kaufen. Wer 
kein Geld hat, guckt in die 
Röhre anstalt in den Monitor! 
Dieser Brief ist sarkastischer 
und extremer geworden, als 
ich zunächst die Absicht halte, 
aber ich bekomme echt den 
Fluch der Skloodzi (SF-Fans 
seid gegrüßt), wenn ich wegen 
moralischer Bedenken Geld für 
Dinge ausgebe, die andere 
einfach klauen. 

In diesem Zusammenhang ha- 
be ich noch eine Frage: Da 
ich, wie bereits erwähnt, aus- 
schließlich Originale besitze, 
habe ich mich meistens auch 
registrieren lassen. Die Soft- 
warefirmen versprechen alles 
mögliche, wenn man nur die 
Registrierkarte zurückschickt. 
Bisher habe ich nur einen 
Rücklauf bekommen, nämlich 
von MicroProse für Formula 1 
GP nebst der Diskette für die 
Modem-Option. Was machen 
die anderen Firmen mit der Re- 
gistrierkarte? Sitzen da welche, 
die Briefmarken aus aller Welt 
sammeln und die Karte dann 
wegwerfen? In der Hoffnung, 
daß Ihr bei der Lösung dieses 
letzten großen Problems der 
Menschheit helfen könnt, ver- 
bleibe ich mit "bis die Tage 
dann": 

Clark Kent 

X Gerade bei Computerspielen 
scheint ein prähistorischer 
Sammeltrieb bei vielen Men- 
schen durchzubrechen. Man 
will eben möglichst alles ha- 
ben, egal ob man es auch 
wirklich nutzt. Anders kann ich 
es mir nicht erklären. Auf mei- 
ner privaten Festplalle tummeln 
sich lausige fünf Spiele (welche 
das sind, verrate ich nicht), die 
ich immer wieder gerne einlo- 
de. Die kann ich mir auch von 
meinem lausigen Gehalt lei- 


sten. Auch das immer wieder 
gern verwendete Argument, 
daß die bösen, bösen Soft- 
warehäuser viel zu viel Geld 
verlangen, entbehrt nicht einer 
gewissen Scheinheiligkeit . Eine 
ganz einfache Rechnung: Ich 
habe den Flipper "Tristan" für 
ca. 90 DM erworben. Ca. 20 
Stunden verbrachte ich daran 
mit großer Begeisterung, ehe 
die Sache allmählich einen fa- 
den Beigeschmack bekam. 
Auch ohne Taschenrechner 
komme ich da auf einen Preis 
von 4,50 DM pro Stunde. Da- 
bei habe ich noch nicht einmal 
berücksichtigt, daß ich das 
Programm nach einer unbe- 
stimmt langen Phase höchst- 
wahrscheinlich wieder gele- 
gentlich verwenden werde. 

Das soll teuer sein ? Im Kino 
oder Restaurant werde ich für 
eine Stunde Vergnügen we- 
sentlich deftiger zur Kasse ge- 
beten. 

Ich fürchte, daß es auch mir 
nicht gelingen wird, "das letzte 
große Problem der Mensch- 
heit" zu lösen. Ich vermute fast, 
daß Sie mit Ihrer Umschrei- 
bung des Briefmarkensammlers 
gar nicht so falsch liegen. Blei- 
ben Sie dran und lesen Sie im 
nächsten Brief, was anderen 
Lesern in dieser Beziehung wi- 
derfahren ist (ich sollte weniger 
fernsehen...). 

y SERVICE 

Hallo PC-Games 
Grund meines Schreibens ist 
die Firma XXX (um einen zeit -, 
kosten - und nervenaufreiben- 
den Rechtsstreit zu vermeiden, 
sehe ich mich leider gezwun- 
gen, diese Firma nicht beim 
Namen zu nennen. Anm. d. 
Red.), über die ich mich sehr 
geärgert habe. Auf diesem 
Weg will ich mir mal Luft ma- 
chen. Ich besitze einen Amiga 
500 und seit kurzem einen 
486DX. Jetzt wollte ich natür- 
lich meine Amigaspiele für den 
PC Umtauschen. Ich schickte 
XXX einen Brief, in dem ich 
fragte, ob es möglich wäre, 
meine Spiele gegen Aufpreis in 
die PC-Version umzutauschen, 
schließlich bin ich ja registrier- 
ter Kunde. XXX schrieb kurz 
und bündig, daß dies nicht 
möglich wäre. Aus, Schluß, 


Ende? Zudem sollte ich immer 
über die neuesten Produkte in- 
formiert werden, was natürlich 
(?) auch nie geschehen ist. 
Szenenwechsel: Ich schrieb die 
Firma Blue Byte an, ob meine 
Amigaversion von Battle Isle 
und Data Disk in die PC-Versi- 
on umgetauscht werden kann. 
Selbstverständlich (?) war dies 
möglich. Innerhalb von zwei 
Wochen hielt ich meine neue 
Version in den Händen, plus 
neuester Produktinformation. 
Auch bei Blue Byte bin ich re- 
gistrierter Kunde! 

Offensichtlich sieht der Kun- 
dendienst bei jeder Firma an- 
ders aus. Dabei sollte doch ge- 
rode der Service von den Fir- 
men groß geschrieben werden. 
Auch um Raubkopien zu ver 
meiden! 

Fazit: XXX möchte wohl gerne, 
daß ich nochmals 400 DM für 
die PC Versionen meiner Spie- 
le ausgebe und mich dann 
nochmals registrieren lasse. 
Traurig für XXX und ein großes 
Lob an Blue Byte. 

Mit freundlichen Grüßen: 
Thomas Herzberg 

X Ich habe zum Telefon gegrif- 
fen und die Firma XXX angeru- 
fen. Dort teilte man mir (über- 
aus freundlich) mit, daß sehr 
viele Anwender in letzter Zeit 
vom Amiga zum PC wechseln. 
Da auch die Disketten nicht 
weiterverwendet werden könn- 
ten, würde es zu viel Kosten 
verursachen. Aber sie hätten 
das Problem erkannt und wür- 
den darüber nachdenken. Sie 
würden mich dann anrufen. 

An dieser Stelle versickerte das 
Gespräch in peinlichem 
Schweigen. 

Größeres Interesse an meinen 
Vorschlägen wurde nicht ge- 
heuchelt. Eigentlich schade. 
Daß es auch ganz anders 
geht, beweisen uns hier die 
Firmen MicroProse (hallo Uwe 
- schön, daß Ihr Euch um unse- 
re Leser kümmert!) und Blue 
Byte (dort kenne ich leider nie- 
manden). Aber ich bin mir si- 
cher, daß auch andere Firmen 
wissen, wie man Service 
schreibt. Da ich mir vorstellen 
kann, daß dieses Thema allge- 
meines Interesse erregt, möchte 
ich doch um ein lebhaftes Echo 
billen. 
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y sxv? 

Ich habe demnächst vor, mei- 
nen 286er in den wohlverdien- 
ten Ruhestand zu schicken. Zur 
Auswahl habe ich einen 
486SX (recht preiswert!) und 
einen 486DX (deutlich teurer). 
Da ich den Rechner hauptsäch- 
lich für Textverarbeitung und 
zum Spielen nutze, sollte er 
nicht zu langsam sein. Aber 
wo zum Teufel liegen denn nun 
genau die Unterschiede zwi- 
schen SX und DX?? 

Markus Meiner 

X Die genauen Unterschiede ? 
Also gut: 

Der DX ist als vollständiger 32 
Bit -Prozessor implementiert, 
bei dem sowohl Daten - als 
auch der Adreßbus 32 Bit breit 
sind. Bei einem SX arbeitet der 
Prozessor intern zwar ebenfalls 
mit einem 32 Bit-Bus, beim Da- 


tenaustausch (z.B. Festplatte] 
werden sämtliche Informatio- 
nen jedoch halbiert und nach- 
einander auf einen 16 Bit Da- 
tenbus geleitet. Beide Prozes- 
soren sind 100%ig kompatibel 
und unterscheiden sich ledig- 
lich in der Ausführungsge- 
schwindigkeit. Auf einem 
486DX ist zudem der Copro- 
zessor (er übernimmt die Fließ- 
kommazahlenberechnung und 
wirkt sich besonders bei Gra- 
fikprogrammen und CAD sehr 
positiv auf die Ausführungsge- 
schwindigkeit aus!) bereits in- 
tegriert. Der SX ist zwar auch 
ein vollwertiger 486er ; aber 
ihm fehlt der Co. 

Alle Klarheiten beseitigt ? 


y DOS 6.0 

Ich arbeite bis jetzt mit meinem 
386er und DOS 5.0. Lohnt 
sich der Umstieg auf MS-DOS 
6.0? Wo würden hier die Vor- 
teile liegen? 

Albert Krisel 

X Schon wieder eine Frage 
nach irgendwelchen Unter- 
schieden. Das kann wirklich 
monoton werden. Aber gehen 
wir es an: 

DOS 6.0 stellt einige Neuerun- 
gen bereit. Mit "MemMaker" 
erhalten Sie ein Programm, mit 
dem Sie eine automatische 
oder benutzerdefinierte Spei- 
cheroptimierung vornehmen 
können, die maximalen Spei- 
cher für DOS- Anwend ungen 
bereitstellt. "Double Space" ist 
ein Tool, das die Kapazität Ih- 
rer Festplatte erweitert. Ein 
Programm zur Defragmentie- 
rung sortiert unzusammenhän- 
gende Daten, was den Zugriff 
erheblich beschleunigen kann. 
Endlich hat man nun auch in- 
nerhalb der "Config.sys" die 
Möglichkeit, mehrere Konfigu- 
rationen zu definieren, die 
über ein Menü beim Start an- 
gewählt werden können. "In- 
terink" kann Daten zwischen 
zwei Rechnern über die serielle 
Schnittstelle austauschen, "An- 
tiVirus" erklärt sich selbst und 
das Programm "Undelete" zum 
Retten von gelöschten Daten 
funktioniert jetzt wesentlich 
besser. Ein menügesteuertes 


Backup- und Restore-Pro- 
gramm kam noch dazu. " Un- 
delete ", "Backup" und " AntiVi - 
rus" liegen auch als Windows- 
Version vor. 

Ich hoffe, daß ich nichts ver- 
gessen habe. Ob sich der Um- 
stieg lohnt, muß jeder für sich 
entscheiden. Mein 5er DOS 
haile ich jedenfalls schon vor- 
her mit derartigen Program- 
men erweitert, so daß ich vor- 
erst getrost auf DOS 6.0 ver- 
zichten kann. 


y VIRTUELL 

Ich arbeite auf meinem Com- 
puter (486DX, 4MB, DOS 5.0) 
sehr viel mit Texlbausteinen 
Mir wurde gesagt, daß ich das 
Abspeichern und Einladen sol- 
cher Bausteine mit einem virtu- 
ellen Laufwerk sehr viel schnel- 
ler bewerkstelligen kann. Lei- 
der schweigt sich mein Hand- 
buch darüber aus und auch 
Bekannte kamen sehr schnell 
ins Stottern. Ich hoffe, daß Sie 
mir weitergehende Informatio- 
nen zukommen lassen können. 

Stephan Limmes 

X In Ihrem Fall kann ein virtu- 
elles Laufwerk durchaus sinn- 
voll sein, da die Zeit, welche 
für das Nachladen benötigt 
wird, dann kaum noch meßbar 
ist. Obwohl ich einem virtuel- 
len Laufwerk nie ganz vertrau- 
en werde (Strom weg = Daten 
weg!]. Es handelt sich dabei 
um einen Teil des Arbeitsspei- 
chers, der wie ein gewöhnli- 
ches Laufwerk angesprochen 
wird. Es erhält automatisch 
den nächstgelegenen freien 
Laufwerksbuchstaben (z.B. A: 
und B: sind Diskettenlaufwerke 
- Ihre Festplatte wird wohl C: 
sein. Dann wäre Ihre Ramdisk 
D. ). Vorsicht - vergewissern Sie 
sich erst, daß der Buchstabe 
nicht durch den "lastdrive =" - 
Eintrag in der Config.sys ge- 
sperrt ist. Die Syntax für die 
Nutzung von 1 024 KB als 
Ramdisk wäre in diesem Falle 
dann: 

Device= 

C:\DOS\R AMDRIVE.SYS 1024 /e 
Die Endung "/ e" sorgt für die 
Einrichtung im Extended Me- 
mory. Hier ist unbedingt zu be- 


achten das "Himem.sys" instal- 
liert ist. Sollten Sie nur 
EMM386.exe verwenden, muß 
die Endung "/a" lauten, um 
die Ramdisk im Expanded Me- 
mory einzurichten. Dann sollte 
es eigentlich funktionieren ! 


y WINDOWS 

Auf meinem Rechner habe ich 
erst vor kurzem Windows 3.1 
installiert. Da ich kein Freund 
von Handbüchern bin, gehe 
ich meist nach der Methode 
"Trial & Error" vor. Nun würde 
ich gern meinem Windows 
Beine machen. Allerdings habe 
ich schon wahre Horrormel- 
dungen vernommen, die das 
Andern von Windows-Dateien 
betreffen. Gibt es eine Metho- 
de, die schlimmsten Bugs ab- 
zufangen? 

Jürgen Scheringer 

X Eigentlich bin ich ja nicht 
dafür, hemmungslos Dateien 
zu verändern , nur um heraus- 
zufinden, welches Bauteil zu- 
erst verraucht. Das Lesen von 
Handbüchern mag Ihnen zwar 
unangenehm sein, aber es er- 
spart Ihrem armen, hilflosen 
Rechner manche Qual - und 
auch Ihnen, wenn er sich wei- 
gert, etwas Sinnvolles zu tun! 
Falls Sie es aber dennoch nicht 
lassen können, nehmen Sie 
wenigstens das Programm 
" Sysedit ", das zwar kein Icon 
hat, aber mit dem Programma- 
nager leicht gefunden werden 
kann. Nach dessen Aufruf er- 
scheint je ein Fenster mit Ihrer 
Autoexecbat, Config.sys, 
Win.ini und System.ini. Nun 
tun Sie das, was Sie offenbar 
nicht lassen können - wenn 's 
denn unbedingt sein muß. Da 
"Sysedit" Ihnen (zu Recht) nicht 
vertraut, speichert es die ur- 
sprüngliche Fassung zusätzlich 
ab, allerdings mit der Endung 
"SYD". Wenn Sie die ur- 
sprüngliche Fassung wieder 
herstellen wollen (ich hab 's ja 
gleich gesagt!), löschen Sie die 
entsprechende Datei, nennen 
z.B. die "Win.Syd" wieder in 
" Win.ini " um und schicken mir 
als kleine Aufmerksamkeit ein 
Päckchen Kaffee. 
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M it der Coverdisk dieser 

Ausgabe geben wir Ihnen 
nun die Möglichkeit, in die 
ersten vier Levels hineinzuschnup- 
pern, alle Funktionen anzutesten 
und die drei bei ihren anfänglichen 
Problemen mit den lieben, kleinen 
Außerirdischen zu unterstützen. Ziel 
des Spiels ist es, mit allen dreien 
das Ende eines Levels zu erreichen. 


The Last 
Vikings 



Das Trio muß natürlich zusammen, 
geschlossen und vor allem lebend 
das "Exit" betreten, um sich durch 
den nächsten Level beißen zu dür- 
fen. Dabei kann und muß das Trio 
mit zwei Fäusten auf die einzelnen 
Spezialtechniken zurückgreifen, 
denn sonst ist es den verrückten Ali- 
ens hilflos ausgeliefert. Teamarbeit ist gefragt. 


Die drei Wikinger aus dem hohen Norden schlugen 
letzten Monat auf dem PC mächtig zu und werden 
mit Sicherheit in den nächsten Wochen auch hoch 
in die Charts einsteigen. 


Die Joystickbelegung: 


links/rechts - bewegt den Wikinger nach links oder rechts. 


oben/unten - bewegt den Wikinger nach oben oder unter- 
drücken Sie den Joystick nach oben oder unten, 
während sich die Spielfigur auf einer Leiter befin- 
det, so kleltert sie selbslverständlich in die entspre- 
chende Rich- 
tung. 


Primär-Knopf - aktiviert die 
primären 
Fähigkeiten 
des 

Wikingers: 

a) Baleog schwingt sein er- 
habenes Schwert 

b) Erik springt so hoch er 
kann 

c} Olaf hebt oder senkt sein 
Schild. 


Sekundär-Knopf - aktiviert 
die sekun- 
dären Fähigkeiten des Wikingers: 

a) Baleog schießt Pfeile mit seinem Bogen ab 

b) Erik schlägt heftig mit seinem Kopf und kann Wände ein- 
rennen 

c) Olaf hebt oder senkt sein Schild. 


Satte vier Level - 
das macht Geschmack! 


Cursortasten - einen Wikinger in 
eine Richtung bewegen 
F - primäre Fähigkeit einsetzen 
D - sekundäre Fähigkeit einsetzen. 

Abschließend noch ein paar all- 
gemeine Funktionen, die nicht un- 
bedingt zum Spielen benötigt 
werden: 


ESC - einen Level abbrechen bzw. aufgeben 
Alt-X - das ganze Spiel abbrechen, zurück zu DOS 
Alt-S - die Soundeffekte abschalten 
Alt-M - die Musik abschalten. 


Auf der Tastatur ist außerdem belegt: 

CTRL - einen anderen Wikinger spielen 
CAPS-LOCK - einen Gegenstand auswählen 
E - einen Gegenstand benutzen 
S - einen Schalter betätigen. 

Natürlich läßt sich The Lost Vikings auch über Tastatur spielen; 
neben den oben aufgelisteten Tasten sind dann außerdem gültig: 


Im Unterschied zur Vollversion können nur die ersten vier Levels 
gespielt werden und außerdem läßt sich ein erreichtes Paßwort 
nicht eingeben. Das heißt, daß Sie einen alten Spielstand nicht 
fortsetzen können und das Spiel von Anfang bis Ende durchspie 
len müssen, wenn Sie die vier Levels vollständig zu Gesicht be- 
kommen möchten. Genügend Motivation sollte dazu eigentlich 
vorhanden sein, schließlich handelt es sich bei The Lost Vikings 
um ein Denkspiel allererster Güte. 
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Die PC Games Coverdisk 10/93 

Sa geht 's 

Die spielbare Demoversion von The Lost Vikings befindet sich in 
einer komprimierten Archivdatei auf der Coverdisk. Um The Lost 
Vikings spielen zu können, muß es entpackt und auf Ihrer Fest- 
platte installiert werden. 

Festplatten installotion: 

1 . Die Diskette in das Laufwerk geben. 

2. Wechseln Sie den Zugriffspfad auf das Diskettenlaufwerk mit 

b: I+Entertaste) 
oder a: |+Entertaste) 

je nachdem, wie Ihr 3,5" Laufwerk benannt ist. 

3. Nun starten Sie das Installationsprogramm mit 

instoll |+Entertaste). 

Danach müssen Sie nur noch den Zielpfad auf Ihrer Festplatte 
angeben. 

4. Das Installationsprogramm erstellt nun das Verzeichnis LOST- 
VIK auf Ihrer Festplatte und entpackt die komprimierten Dateien. 
Anschließend gelangen Sie zurück zum DOS und gleichzeitig in 
den Installationspfad. Gestartet wird das Spiel, indem Sie im Ver- 
zeichnis LOSTVIK den Namen VIKINGS (+Entertaste) eingeben. 


Wir übernehmen Garantie, 

daß jede Coverdisk unser Haus in einem einwandfreien und lauffähigen 
Zustand verläßt. Sollten doch einmal Probleme, welcher Art auch immer, 
auftreten, bilten wir Sie, die Diskette zuerst einmal auf einem anderen PC 
auszuprobieren. Stellen Sie fest, daß jetzt immer noch die gleichen Pro- 
bleme auftreten, so füllen Sie bitte den abgedruckten Coupon aus, kleben 
ihn auf eine Postkarte und senden diese an die angegebene Adresse. 

Wir werden Ihnen unverzüglich ein neues Exemplar zukommen lassen. 

r 1 

! Coupon: 

| Garantie PC Games Coverdisk 10/93 

j Die Vervielfältigung unserer Disketten unterliegt einer strengen 
! Qualitätskontrolle. Sollte dennoch einmal eine Diskette nicht lauffähig | 

I sein, einfach den Garantieschein ausfüllen, ausschneiden, auf eine 
] Postkarte kleben und abschicken an; 

COMPUTEC Verlag GmbH & Co . KG 
- Reklamation PC Games - 
90327 Nürnberg 

I Sie erhalten umgehend Ersatz. 

| Adresse (bitte aus füllen): 

[ Name, Vorname:_ . 

[ Straße, Hausnummer | 

I PLZ, Wohnort: 

| Fehlerbeschreibung: ! 
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Das 

ACCESS 1.1 

Buch 

Der Einsatz von 
Access Im Netzwerk 

Diskette mit 
vollständiger 
Projektverwaltung 

ACCESS als 
DDE Server 

Beschreibung 
des Datenbank- 
Analyzers 

Einführung in 
Programmierung 
und ausführliche 
Referenz 
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Access 1.1 


Wer mit "Access 1.1" täglich 
arbeitet, wird vor allem die 
zahlreichen Tastaturkürzel in 
Anspruch nehmen. Hier zeigt 
sich gleich zu Beginn des 
neuesten Buchs von Hoffbau- 
er/Spielmann, daß mit Sorg- 
falt an die Sache herangegan- 
gen wurde. Auf den ersten Sei- 
ten findet man alle wichtigen 
Befehle aufgelistet, so daß 
nicht lange herumgeblättert 
werden muß, um ein spezielles 
Problem zu lösen. Als elwas lä- 
stig könnte nur der gewaltige 
Umfang empfunden werden, 
denn "Das Access 1 . 1 Buch" 
läßt sich nicht auf der Beltkante 
lesen. Für fortgeschrittene An- 
wender wird das Buch da- 
durch natürlich gleich doppelt 
interessant, werden doch eini- 
ge Tips gegeben, mit denen 
der noch unbedarfte Einsteiger 
nicht besonders viel anfangen 
kann. Ansonsten wird die übli- 
che Qualität geboten: Schöne 
Grafiken veranschaulichen alle 
Erklärungen und die beiliegen- 
de Diskette hat ebenfalls eine 
ganze Menge zu bieten. Für 
Einsteiger und Profis durchaus 
empfehlenswert. 

Oliver Menne 


Quattro Pro 
für Windows 

Das eingespielte Gespann 
Martin Althaus und Michael 
Ortlepp kann schon heute auf 
eine sagenhafte Vergangenheit 
zurückblicken. Insgesamt stam- 
men mehr als 45 Computer- 
bücher aus der Feder der bei- 
den Vollprofis. Daß sie auch in 
dieses Buch ihren ganzen Elan 
und ihre einzigartige Erfah- 
rung hineingelegt haben, ver- 
steht sich wohl von selbst. Wie 
jedes Werk aus der Reihe "Das 
xy Buch", weist auch "Quattro 
Pro für Windows" zahlreiche 
und vor allem informative Bild- 
schirmfotos auf, die besonders 
dem Einsteiger hilfreich zur 
Seite stehen. Für die Profis 
wird selbslverständlich auch ei- 
ne ganze Menge geboten. 

Die Palette reicht dabei von 
undokumentierten Befehlen bis 
zu einer nützlichen Beispieidis- 
kelte, die zum größten Teil 
Diagramme und Makros ent- 
hält. Das ist natürlich für Ein- 
steiger genauso interessant, 
wird doch hier unmißverständ- 
lich gezeigt, was mit "Quattro 
Pro für Windows" überhaupt 
möglich ist. 

Oliver Menne 


Rote Sonja 
gegen Octopus 

Daß Computerbücher nicht im- 
mer aus dem Anwenderbe- 
reich stammen müssen, beweist 
Hans Peter von Peschke mit 
"Rote Sonja gegen Octopus". 
Die Titelheldin Kathrin be- 
zwingt in der Welt der Compu- 
terspiele alle Feinde und Mon- 
ster, trolzt allen Gefahren. Auf- 
grund ihrer einzigartigen 
Kenntnisse gerät sie schließlich 
in den Verdacht, einen Virus in 
den Schulrechner eingeschleust 
zu haben, um ihre mäßigen 
Noten ein wenig aufzubessern. 
Natürlich wird dieser Fall im 
Handumdrehen gelöst, doch 
der nächste wartet bereits. 
Kenner der Soflwareszene 
werden sich mit diesem Roman 
sicher schnell anfreunden kön- 
nen, tauchen doch einige gute 
Bekannte - wie zum Beispiel 
Lord Chaos - auf. Erwachsene 
wird der Stil bestimmt nicht 
vom Hocker reißen, doch 
schreibt Hans Peter von Pesch- 
ke sehr lebendig und span- 
nend, so daß es sich bei "Rote 
Sonja gegen Octopus" eher 
um ein typisches Jugendbuch 
handelt. 

Oliver Menne 


Video 

für Windows 

Sie möchten Ihre privaten Vi- 
deos richtig zusammenschnei- 
den, wichtige Passagen digita- 
lisieren und liebäugeln mit ei- 
ner besseren Videokarte? "Vi- 
deo für Windows" beherzigt 
alle Wünsche, die ein MultiMe- 
dia-Fan im Laufe der Jahre 
aufgestaut haben kann. Es 
werden sowohl nützliche Tips 
und Tricks gegeben als auch 
die nötige Hardware beleuch- 
tet. Damit kann sich der Ein- 
steiger die bilter nötigen 
Grundlagen aneignen, 
während der Profi sich bereits 
auf die weiterführenden Passa- 
gen stürzen kann. Ein Buch, 
das umfassend über den Be- 
reich Video informiert, und das 
auf vergleichsweise geringen 
299 Seiten. Auf der beiliegen- 
den Diskette befindet sich eine 
Runtime-Version von Video für 
Windows. Hier kann man 
schon einmal die wichtigsten 
Funktionen ausprobieren. 

Nennt man außerdem ein CD- 
ROM-Laufwerk sein Eigen, so 
kann man außerdem auf pro 
fessionelle Clips zurückgreifen, 
die insgesamt satte 200 MB in 
Anspruch nehmen. 

Oliver Menne 
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Word 

für Windows 2.0 

Die tägliche Arbeit mit Win- 
Word ist für viele die einfach- 
ste Sache der Welt, für andere 
bleibt diese exzellente Textver- 
arbeitung ein Buch mit sieben 
Siegeln. Die Autorengruppe 
"Wise Man 's" unter der Lei- 
tung von Richard Wiseman 
möchte nun mit ihrer neuesten 
Publikation die letzten Geheim- 
nisse lüften. Ein umfangreiches 
Stichwortverzeichnis, zahlreh 
che Grafiken und übersichtli- 
che Tabellen machen das 
Schmökern in diesem Buch zu 
einem Vergnügen. Außerdem 
findet man auf nahezu jede 
Frage eine passende Antwort. 
Sowohl Einsteiger als auch 
Profis werden "Word für Win- 
dows 2.0 vertraulich" bestimmt 
fest und dauerhaft neben ihren 
Monitoren stationieren. Der 
absolute Clou: Auf Diskette 
sind nützliche Sharewarepro- 
gramme und 65 Dokumentvor- 
lagen bzw. Makros enthalten, 
die den Umgang mit WinWord 
noch einfacher gestalten. Als 
"vertraulich" sollte man dieses 
Buch also nicht bezeichnen, 
sondern eher als "zwingend 
notwendig". 

Oliver Menne 


Die X-Wing 
Saga 

Das Buch zum Film. Das gab 
es schon oft. Data Becker geht 
nun aber einen völlig neuen 
Weg und bringt das langer- 
sehnte Buch zum Spiel heraus. 
Dabei beschäftigt sich "Die X- 
Wing Saga" aber nicht nur mit 
der ausgezeichneten Hinter- 
grundgeschichte, sondern er- 
teilt auch noch wichtige Lektio- 
nen in puncto Kampftaktik und 
gibt die verschiedenen Strate- 
gien des Feindes preis. In der 
Rebellenschule wird man über 
die technischen Daten der im- 
perialen Jäger und Schlacht- 
schiffe informiert und erhält im 
gleichen Atemzug eine hervor- 
ragende Einführung in die ho- 
he Kunst des Weltraumkamp- 
fes. Fans werden natürlich so- 
fort bemerken, daß die meisten 
Screen-Shots aus dem Spiel 
genommen wurden. Das tut 
dem Buch aber keinen Ab- 
bruch, kann man doch da- 
durch die zahlreichen Taktiken 
besser nachvollziehen. 

Ein weiterer Pluspunkt: Skizzen 
verdeutlichen alle schwierigen 
Stellen. 

Ein absolutes Muß! 

Oliver Menne 
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Das Urteil der Redaktion... 

...will niemals den Anspruch auf Absolutheit erheben und kann es auch nicht. 


D iesen Satz haben wir schon beim vergangenen Be- 
wertungssystem sehr ernst genommen, doch versu- 
chen wir auch, den Entwicklungen auf dem Soft- 
ware-Markt dicht auf den Fersen zu bleiben. Zum Nach- 
denken über das bisherige Bewertungssystem, bei dem die 
Gesamtwertung nach verschiedenen Gewichtungsfaktoren 
aus der Grafik-, Sound-, Gameplay- und Orginalitätswer- 
tung errechnet wurde, brachten uns Spiele wie "The 7th 
Guest", die es früher in dieser Form nicht gab. Konkret: 
Grafik und Sound waren ausgezeichnet, der Spielspaß an 
sich aber kaum nennenswert. Eine errechnete Gesamtwer- 
tung von über 70% wird diesem Spiel wohl kaum gerecht. 
Aus diesem Grund haben wir uns dazu entschlossen, die 
Spielspaß- Wertung in Zukunft unabhängig von jeglichen 
Gewichtungsfaktoren feslzuselzen. 


CD-ROM 

Silberlinge groß im Kommen 


RANKING 

Die Bewertungseinheit 


Der Ranking-Kasten ist ein 
wesentlicher Bestandteil ei- 
nes Reviews und gibt auf ei- 
nem Blick Auskunft über die 
im Text beurteilten Qualitä- 
ten eines Spiels. Neben der 
schon erwähnten Spiel- 
spaß-Wertung haben wir 
uns für das Bewertungskri- 
terium Handling entschie- 
den, denn viele Spiele ma- 
chen zwar wahnsinnigen 
Spaß, Einsteiger kommen 
aber leider nicht mit der 
Steuerung zurecht. Hier ver- 


Ihnen wird sicherlich aufgefallen sein, daß wir dem immer 
deutlicher werdenden Trend in Richtung CD-ROM seit ge- 
raumer Zeit Rechnung tragen. Aus diesem Grund haben 
wir auch die Bewertungskästen ein wenig für dieses neue 
Medium modifiziert. So finden Sie neben einer Angabe, 
wieviel Megabyte auf der CD belegt sind, auch noch die 
zusätzliche Information "Audio", die aussagt, ob das Spiel 
direkte Audiosignale ausgibt. Dem Punkt "CD-Advantage" 
sollten Sie besondere Beachtung schenken. Hier spiegelt 
sich die Nutzung des Mediums CD-ROM wieder. So be- 
deutet beispielsweise eine ungenügende Note für Sie, daß 
Sie genauso gut auf die Diskettenversion zurückgreifen 
können, denn es hat sich im Vergleich nichts geändert. 
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PREIS It. Hersteller 


ca. OM 120,- 


HERSTELLER 


I PC-Software 




HD 1,2 MB I Roland 


CD 1.2 MB 
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Audio f SVGA 


BESONDERHEITEN 


Interview und ein 
SOminütiger Sound- 
track 


CD-ADVANTAGE 


| sehr gut \ 


SPECS 

&TECS 

Die 

Informationseinheit 

Dieser Block müßte eigent- 
lich laufend überarbeitet 
werden, um die ständig 
voranschreitende Entwick- 
lung berücksichtigen zu 
können. Wir haben uns für 
die Ergänzungen "General 
Midi" und "MEM" ent- 
schlossen, da wir der festen 
Meinung sind, daß ein 
Großteil unserer Leserschaft 
auf diesen mittlerweile mehr 
als etablierten Soundstan- 
dard zurückgreifen kann 
und außerdem gerne wüß- 
te, welcher freie Arbeits- 
speicher aufgebracht wer- 
den muß. Vor allem für CD- 
ROM-Besitzer interessant, 
deren Speicher vor allem 
durch den CD-ROM-Treiber 
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Spieleranzahl 

■ 7 - 4 | 

Handbuch 

englisch \ 

Spiel 

deutsch | 

Kapierschutz 

keiner | 


suchen wir, den goldenen 
Mittelweg zu finden und 
beide Kriterien getrennt 
voneinander zu betrachten. 



Maus 


SVGA f Jaustick 


Illl W tÜLL LVl 
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in Anspruch genommen 
wird. Diese beiden Kompo- 
nenten finden Sie selbstver 
stündlich auch im Informati- 
onsblock der CD-ROM- 
Reviews. 

Außerdem setzen wir in Zu- 
kunft als geringste Hard- 
warevoraussetzung einen 
286er voraus, denn die Zei- 
ten des 8088 sind wohl 
endgültig vorbei. 

































REVIEW 



Viele Jahre ist es her, da erstaunte der 
Prinz von Persien die Spielergemeinde mit 
geschmeidigen Bewegungen, bezaubern- 
den Grafiken und passabler Handlung. 
Seitdem war Ähnliches auf den Computer- 
monitoren nicht mehr zu sehen. Jetzt end- 
lich, wo bereits der zweite Teil der persi- 
schen Geschichte auf dem Markt ist, wagt 
sich ein weiteres Unternehmen an diesen 
Spieltypus: Flashback. 


C onrad befindet sich in 
großer Gefahr. Kaum 
hat er sein neuestes 
Agentenspielzeug, einen Mole- 
kulardichte-Analysator in den 
Händen, macht er damit auch 
schon eine ungeheuere Ent- 
deckung: Einige "Menschen" 
besitzen eine so hohe Dichte, 
daß sie einfach keine echten 
Menschen sein können - aber 
was sonst? Außerirdische? Ro- 
boter? Wie auch immer, einige 
Menschen sind bereits spurlos 
verschwunden. In seiner Eigen- 
schaft als Agent des Büros für 


w 


galaktische Untersuchungen 
sollte er die Regierung warnen. 
Um jeder Gefahr vorzubeu- 
gen, macht er ein Backup sei- 
nes Gedächtnisses und macht 
sich auf den Weg. Wie nicht 
anders zu erwarten, wird Con- 
rad gleich darauf entführt und 
kann sich nur mit größter 
Mühe befreien - allerdings 
wurde sein Gedächtnis aus- 
gelöscht. Von hier an liegt das 
Geschick Conrads in den Hän- 
den des Spielers, der die Spiel- 
figur durch sieben Levels 
führen muß. Der Schwierig- 
keitsgrad steigt dabei von Level 
zu Level, die Anforderungen 
an die Logik des Spielers hal- 
ten da aber nicht ganz mit. 
Während Conrad anfangs 
durch einen Urwald läuft und 
nach und nach Teile eines 
Puzzles lösen muß, erreicht 
das Spiel im dritten Level sei- 
nen absoluten Tiefpunkt, da 
hier einfach alles nieder- 
gemäht werden muß, was sich 
bewegt. 

Trotzdem wird es oft genug Si- 
tuationen geben, die den Spie- 
ler zur Verzweiflung treiben. 
Seien es die Morphs, die über- 
mäßig schwere Gegner dar- 
stellen, seien es die vielfältigen 
Bewegungsmöglichkeiten, de- 
ren Beherrschung absolutes 
Muß ist, oder die angespro- 
chenen Puzzles, die zwar nicht 
sehr komplex, aber doch recht 
anspruchsvoll sind. 

Das kenn' 
ich doch ? 

Viele Elemente des Spiels 
scheinen aus bekannten Ac- 
tionfilmen zu stammen: Die 
Running-Man-Show, die den 


dritten Level stellt, das Erinne- 
rungsbackup aus Total Recall 
oder die sich ständig verän- 
dernden Gegner, die sich des 
öfteren wie im Terminator II 
verflüssigen. Natürlich scheint 
auch Prince of Persia zu den 
Vorbildern zu gehören. Das Zi- 
tieren bekannter Meisterwerke 
hat eine jahrhundertelange 
Tradition, die ein neues Werk 
nicht unbedingt zur Kopie wer- 
den läßt. Flashback hat genug 
Eigenständigkeit, um einer der 
großen Titel des Jahres zu wer- 
den. 

Aufzüge 
im Urwald 

Das Spiel besteht in erster Linie 
aus dem Laufen durch 
labyrinthartige Wälder oder 
Städte, von Zeit zu Zeit (oder 
manchmal auch sehr oft) sind 
einige Gegner zu schlagen. 
Glücklicherweise hat man stets 
eine Pistole zur Hand. Proble- 
matischer sind die vielen 
Schalter, Schlösser und Türen, 
deren Zusammenhänge durch 
langwieriges Probieren heraus- 
gefunden werden müssen. Um 
über Abgründe oder Minen zu 
springen oder Ebenen zu 
wechseln, muß man die beein- 
druckende Beweglichkeit Con- 
rads bis zum letzten ausreizen 
- eine manchmal fingerbre- 
chende Aufgabe. Hin und wie- 
der finden sich einige nützliche 
Gegenstände, die das Leben 
Conrads wesentlich vereinfa- 
chen: von Hebebühnen über 

Die Morphs sind wohl 
das Gemeinste, das 
jemals auf dem Moni- 
tor zu sehen war. 


Kritik 

Wem der mittlerweile aus 
der Mode gekommene Ko- 
pierschutz "hellblaue Zahlen- 
tabelle auf grauem Grund" 
schon ein Graus war, wird 
an Flashbacks Innovation die 
helle Freude haben: Auf dem 
Bildschirm erscheint ein Bild 
und ein Code (z.B. 

2S46A5), die beide im an- 
sonsten befriedigenden 
Handbuch zu suchen sind. Ist 
das Bild gefunden - was 
nicht immer möglich ist - , 
hat der Spieler beispielswei- 
se A4Z68E einzugeben, 
aber auch hier stimmen 
Handbuch und Spiel nicht 
immer überein. Während 
des Spiels darf diese Proze- 
dur sogar noch wiederholt 
werden - dies hält wohl mehr 
vom Spielen als vom Raub- 
kopieren ob. 

Während des Spiels ist es je- 
derzeit möglich, in ein klei- 
nes Optionenmenü zu gelan- 
gen. Der Aufwand, den 
Menüpunkt "Spielstand si- 
chern" einzufügen, wäre si- 
cherlich vertretbar gewesen 
und würde bei so manchem 
Spieler Frustrationen, rot- 
geränderte Augen oder eine 
hohe Stromrechnung verhin- 
dern. 

Der verwendete Bildschir- 
mausschnitt ist für ein Spiel 
dieser Klasse absolut unwür- 
dig. Wenigstens ein Bilder- 
rahmen hätte den optischen 
... Aber lassen wir das. Flas- 
hback ist im Großen und 
Ganzen ein sehr gelungenes 
Spiel, das den Spieler lange 
Zeit fesseln kann. Durch die 
drei Schwierigkeitsgrade, 
von "Anspruchsvoll" bis 
"Übermenschlich schwer", 
dürfte die Herausforderung 
groß genug sein. Auch die 
erwähnten Minuspunkte kön- 
nen nichts daran ändern , 
daß hier ein großer Wurf 
gelungen ist: die gut design- 
ten Levels, die einfallsreiche 
Grafik und die gute Atmos- 
phäre des Spiels machen 
Flashback zu einer guten 
Empfehlung für Freunde an- 
spruchsvoller Jump & Run- 
Spiele. 
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REVIEW 


Schlüssel bis hin zu Generato- 
ren, an denen sich unter ande- 
rem der Schutzschild aufladen 
läßt. Ganz selten trifft man auf 
freundlich gesinnte Personen, 
die Conrad Tips oder wichtige 
Gegenstände geben und 
gleichzeitig den Handlungs- 
strang voranbringen. In den 
höheren Levels finden sich 
auch einige Gegenstände, die 
zwar absolut notwendig sind, 
um im Spiel weiterzukommen, 
bei Fehlbedienung aber leicht 
das Ende des Spiels mit sich 
bringen: Teleporter, die den 
Spieler auch in Fallen trans- 
portieren können, oder Robo- 
termäuse, die außer Segen 
auch Unheil bescheren. Da der 
Tod Conrads ständiger Beglei- 
ter ist, ist es von Zeit zu Zeit 
möglich, den aktuellen Spiel- 
stand abzuspeichern. Nach 
dem tragischen Ende des Hel- 
den kann man dann an dieser 
Stelle weiterspielen. Verläßt 
man das Spiel, ist der Spiel- 
stand allerdings verloren, der 
Spieler muß also wieder am 
Leveianfang beginnen - ein 
Umstand, der leicht zu durch- 
spielten Nächten führen kann. 

Erstaunliches 


Die Hardwareanforderungen 
sind relativ gering. Bereits bei 
1 2 MHz sind die Bewegungen 
völlig flüssig, die 24 Bilder pro 
Sekunde haben fast Trickfilmni- 
veau. Die kurzen Filmsequen- 


Nur 40 Sekunden 
bleiben Conrad, um den 
Reaktor zu reparieren« 


zen zwischen den einzelnen 
Levels bestehen zwar aus Poly- 
gonen, an Atmosphäre und 
Geschwindigkeit läßt sich aber 
auch hier nicht mäkeln. Ein 
wirkliches Manko ist aber der 
relativ kleine Bildschirmaus- 
schnilt (256x224 Pixel), der 
vom Spiel und den Zwi- 
schensequenzen verwendet 
wird. Auch das übergangslose 
Umschalten von Bild zu Bild 
hätte man vermeiden können. 
Die Soundausgabe wird vor 
allem bei Roland-Besitzern für 
Überraschung sorgen: Die Mu- 
sik, die während des eigentli- 
chen Spiels nicht zu hören ist, 
wird von der Rolandkarte er- 


zeugt, Soundeffekte (wie z.B. 
die Schüsse) sind damit aber 
nicht zu hören. Erstaunlicher- 
weise sind diese aber sowohl 
mit den SoundBlasterkarten, 
als auch mit den AdLibs und 
sogar über den PC-Lautspre- 
cher zu hören. Die Steuerung 
erfolgt über Tastatur, den 
(möglichst digitalen) Joystick 
oder den Gravis-Game-Pad; in 
jedem Fall ist eine ruhige Hand 
notwendig, um Conrad den 
Willen des Spielers klarzuma- 
chen. Ein Verknoten der Finger 
oder wenigstens eine folgen- 
schwere Fehlbedienung ist nur 
durch längere Übung zu ver 
hindern. Harald Wagner ■ 
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REVIEW 


Burntime 

Überlebens Training 
im Wasteland 


Umwelt- und Naturschutz sind zu- 
mindest in der Unterhaltungsbran- 
che ein heikles Thema. Schließlich 
möchte man sich nicht auch noch in 
seiner kostbaren Freizeit von der- 
artigen "Nebensächlichkeiten" 
belästigen lassen. 



A ls man die schleichen- 
den Folgen der Zer- 
störung bemerkte, war 
es auch schon zu spät. Wiesen 
und Wälder verdorrten, eine 
leblose Wüste nahm ihren 
Platz ein. Die Luft war erfüllt 
vom beißenden Gestank zahl- 
loser verfaulender Leichen, 
schmerzerfüllte Schreie verhall- 
ten ungehört in den verlasse- 
nen Straßen. Einigen wenigen 
jedoch gelang es, in dieser un- 
wirtlichen Welt zu über- 
leben. ihr All- 


tag besteht im Kampf um "ge- 
nießbare 7 ' Lebensmittel und 
noch relativ sauberes Wasser. 
Zur Hilfe nahm man Überreste 
der einst hochtechnologisierten 
Zivilisation, bescheidene Werk- 
zeuge und Waffen, die ein 
noch bescheideneres Leben er- 
möglichen sollten. Geld besaß 
schon lange keinen Wert mehr, 
an seine Stelle trat ein gnaden- 
loser Tauschhandel. 

Hauptsächlich eßbare 
Güter aller Art sind 
von Bedeutung, soweit 
man Maden, Rotten, 
Schlangen und Hun- 
de überhaupt als 
genießbar be- 
zeichnen kann. 


stronomi- 
schen Lo- 
kalitäten 
in naher 
Zukunft« 

Ob Kneipe, 
Bar oder 
Restaurant, 
hier jagt ein 
Leckerbissen 
den anderen. 
An der Grenze 
des guten Ge- 
schmacks. 



Die Welt von übermorgen. Brennend heiße 
Sonne, langweilige Wüste - eine Phantasie? 


Endzei1> 

spektakel 

Der Spieler schlüpft in die Rolle 
einer geborenen Anführerna- 
tur, die selbst von bestimmten 
Fachbereichen wenig Ahnung 
hat, es aber mit Hilfe von über- 
zeugender Argumentation und 
kleinen Präsenten versteht, im- 
mer mehr Leute an sich zu bin- 
den. Mit der Zeit gelingt es 
ihm, seinem eigenen Leben ein 
Maximum an denkbarer Si- 
cherheit und Komfort für die 
jetzigen Verhältnisse zu verlei- 
hen. Er ist jedoch nicht der ein- 
zige; der Computer steuert 
mehrere Gegner, die ebenfalls 


versuchen, ein größeres Gebiet 
unter ihre Kontrolle zu brin- 
gen. Da die hierzu benötigten 
Ressourcen ohnehin schon 
äußerst spärlich sind, werden 
Konflikte unausweichlich sein. 

Aller Anfang ist: 
schwer 

Man beginnt das Spiel mit ei- 
ner ziemlich schlechten Ausrü- 
stung, unerfahren und alleine. 
Viele nützliche Gegenstände 
liegen für jedermann zugäng- 
lich in verfallenen Hütten oder 
einfach am Boden herum und 
warten nur darauf, aufgelesen 
zu werden. Schon in den 


Das Dialogfenster: Ob Mutanten oder Scher- 
gen, Neuigkeiten haben alle zu bieten. 






BUS 7 3 



Mit einer Mausefalle lassen sich auch Ratten 
fangen. Eine willkommene Mahlzeit. 


kleineren Dörfern trifft man auf 
gleichgesinnte Menschen, die 
sich einem für ein bißchen 
Nahrung anschließen. Um so 
mehr Gefolgsleute man mit 
sich herumschleppt, desto mehr 
hungrige Mäuler hat man zu 
stopfen. Natürlich kann man 
anfangs die Jagd auf Hunde 
eröffnen, aber diese Nah- 
rungsquelle versiegt leider 
ziemlich schnell - und auf die 
gute Mutter Natur sollte man 
sich nicht unbedingt verlassen. 
Man beginnt also mit der Su- 
che nach einem potentiellen 
Stützpunkt, in dem es ausrei- 
chend Wasser gibt. Dort er- 
richtet man ein Lager, das 
natürlich von einem oder meh- 
reren Kumpanen verwaltet und 
beschützt werden muß. In den 


besetzten Häusern kann man 
beispielsweise Rattenfallen auf- 
stellen, die ein Techniker vor- 
her aus Draht, Schrauben und 
Holz zusammengebastelt hat. 
Wenn auch Rattenfleisch nicht 
gerade appetitanregend ist, so 
bewahrt es immerhin vor dem 
Hungertod. 

Sweet Home 

Mit Hilfe mehrerer Stützpunkte 
schafft man sich so die Lebens- 
grundlage für eine größere 
Gruppe, mit der man die Um- 
gebung erforschen kann. In 
den zahlreichen Orten stößt 
man auf immer mehr Hinder- 
nisse. Viele Gebiete sind stark 
verseucht, die einzigen Bewoh- 
ner sind Mutanten und 


Burntime - eine Utopie? 

Burntime: Der Titel des Spiels ist leider kein völlig frei erfun- 
dener Begriff. Parallel zum Smog-Alarm, der in jedem dicht 
besiedelten Gebiet schon ausgerufen wurde, passiert es in 
Australien hin und wieder, daß die Sonneneinstrahlung ge- 
sundheitsgefährdende Ausmaße einnimmt. Schuld daron ist 
die stark in Mitleidenschaft gezogene Ozonschicht, die ei- 
nen Großteil derschädlichen UV-Strahlung absorbierte. Das 
extrem energiereiche ultraviolette Licht besitzt nämlich die 
Eigenschaft, die DNS zu verändern und zu zerstören. Erste 
sichtbare Folge ist Hautkrebs. Wenn also zum Schutz der 
Bevölkerung Burntime * so geschehen am anderen Ende der 
Welt, also in Australien - ausgerufen wird, sollte man das 
Haus nicht ohne dick aufgetragenen Sunblocker verlassen. 
Der Mensch kann sich dank seiner hochentwickelten Technik 
vor derartigen Auswirkungen noch relativ gut schützen, 
aber die Vegetation hat immer mehr darunter zu leiden, bis 
schließlich sämtliche Pflanzen verdorren und sich neben 
dem großen Chemiecocktail Meer zu Lande nur noch eine 
riesige Wüste erstreckt. 


f THOMAS PFISTER 

TEL: 0561/2 44 53 FAX: 0561/28 50 97 
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REVIEW 



Für die Menschen der Zukunft eine Traumvor- 
stellung - Hoffnung besteht kaum mehr. 



bestenfalls ein paar Hunde. 
Ohne einen geeigneten 
Schutzanzug sollte man sich 
dort nicht länger aufhalten als 
notwendig, schließlich hat die 
sowieso gefährdete Gesund- 
heit darunter zu leiden. Die 
momentane Verfassung eines 
Charakters wird in einem Pro- 
zentwert wiedergegeben. So- 
lange dieser Wert sehr hoch 
ist, kann sich der Organismus 
aus eigener Kraft re- 
generie- 


ren. Diese Grenze schiebt sich 
ein gutes Stück nach unten, 
wenn man einen Arzt seinen 
Gefolgsmann nennen darf. Ab 
einem gewissen Punkt jedoch 
verschlechtert sich die Gesund- 
heit ständig und stetig, so daß 
man unbedingt einen sta- 
tionären Doktor zu Rate ziehen 
sollte - der befindet sich aller- 
dings nur in 
größeren Sied- 
lungen. 

In den späteren 
Zügen gewinnt 
Burntime zu- 
nehmend an 
Handels- 
pielcharak- 
ter. Mit Hil - 


Das Stadt- 
bild ist 
mit dem 
heutigen 
nicht mehr 
zu verglei- 
chen. Drei, 
vier Hütten 
oder besser 
Zelte - mehr 
darf man 
nicht erwar- 
ten. Einstellen 
muß man sich 
hingegen dar- 
auf, daß Die- 
be auf den 
Straßen lau- 


ern. 


fe der Stützpunkte besetzt man 
die Lebensmilteiressourcen und 
gewinnt großen Einfluß auf die 
gesamte Bevölkerung. Einer- 
seits kann die produzierte 
Nahrung eingetauscht werden, 
andererseits schränkt man so 
auch noch den Bewegungsra- 
dius der Computerspieler ein, 
da sie keinerlei Nahrung in 
besetzten Orten aufnehmen 
können und bei einer strapa- 
ziösen Weiterreise vielleicht 
verhungern. Damit sichert man 
sich den alleinigen Kontakt zu 
den zahlreichen Händlern und 
kann ihnen nach und nach ihre 
Gegenstände abluchsen. 

Rallenspiel? 

Die Darstellung der einzelnen 
Charaktere ist denkbar simpel 
gehalten. Neben dem bereits 
erwähnten Prozenlwert für die 
Gesundheit gibt es außerdem 
noch einen für Erfahrung, der 
die Fähigkeiten der Person in 
ihrem Beruf (Kämpfer, Techni- 
ker, Arzt) widerspiegelt. 
Außerdem darf jeder Charak- 
ter bis zu sechs Gegenstände 
mit sich tragen, Waffen und 
spezielle Bekleidungen inklusi- 
ve. Ein gerade gesättigter 
Überlebenskünstler, und diesen 
Titel dürfen sich alle verleihen, 
die trotz der widrigen Umstän- 
de noch im Dreck vor sich da- 
hinvegetieren, kann bis zu 
neun Tage ohne Nahrung und 
immerhin fünf Tage ohne Was- 
ser auskommen. 

Rauhe Sitten 

Das Recht des Stärkeren ist das 


einzige allgemeingültige Ge- 
setz. Wer sein Hab und Gut 
nicht zu verteidigen weiß, ist 
auch nicht wert, es zu besit- 
zen. Neben den nahezu unver- 
meidlichen Kämpfen mit ge- 
hirnlosen Mutanten und wilden 
Hunden wird man sich früher 
oder später mit den Computer- 
spielern herumschlagen oder 
auch versuchen einen Gegen- 
stand von einem Händler quasi 
"kostenlos" zu erhalten. Die 
Steuerung eines Kampfes ist 
simpler als man für möglich 
halten würde. Ein simpler 
Mausklick auf das gewünschte 
Opfer reicht aus und das Ge- 
fecht nimmt seinen Lauf. Eine 
gute Ausrüstung und Bewaff- 
nung sowie ein hoher Erfah- 
rungswert sind Garant für den 
Erfolg. In größeren Städten 
sind jedoch keinerlei aggressi- 
ve Auseinandersetzungen 
möglich, um zumindest eine 
kleine neutrale Zone zu schaf- 
fen. 

Problemlos 

Das Handling ist, wenn man 
die hohe Komplexität des 
Spiels in Betracht zieht, außer- 
gewöhnlich einfach und pro- 
blemlos. Per rechtem und lin- 
kem Mausknopf kann man 
spielend in die einzelnen Un- 
termenüs gelangen und sie 
auch wieder verlassen. Zur 
Fortbewegung klickt man nur 
den Zielort an und die Gruppe 
wird versuchen, diesen auf 
kürzestem Weg zu erreichen. 
Hindernisse wie Gebäude, tote 
Bäume und Felsblöcke werden 
leider nicht automatisch 


Die Ozonschicht 

Ozonosphäre, der Teil der Stratosphäre zwischen 20 und 
50 km Höhe, in dem unter der Einwirkung ultravioletter Son- 
nenstrahlung ständig molekularer Sauerstoff (02) in Ozon 
(03) umgewandelt wird. Der Ozonschicht kommt für die Le- 
bensvorgänge auf der Erde große Bedeutung zu, da sie den 
größten Teil der lebensfeindlichen ungefilterten UV-Strah- 
lung fernhält. Die Ozonschicht wird nach der Überzeugung 
vieler Wissenschaftler durch die immer mehr ins Rampen- 
licht getretenen Fluorchlorkohlenwasserstoffe (FCKW) ange- 
griffen und zerstört. Seit Ende der 70er Jahre wird eine be- 
ständige drastische Abnahme des stratosphärischen Ozons 
über der Südpolregion ("Ozonloch") beobachtet. 1 987 be- 
schlossen 46 Nationen die stufenweise Reduktion von 
FCKW in Industrie und Technik. 
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vertragen. Soundtechnisch be- 
trachtet sieht man deutlich, 
daß die Programmierer sich 
bemühten, eine passende Stim- 
mung zu übermitteln. Schön im 
Hintergrund gehaltene Musik- 
stücke unterstreichen den sehr 
positiven Gesamteindruck. Die 
Effekte sind etwas spärlich, 
aber digitalisierte Sprachaus- 
gabe macht dieses Manko 
mehr als weit. 

Alexander Geltenpoth ■ 


umgangen, zu diesem Zweck 
muß man den Weg zum Ziel in 
mehrere Etappen einteilen. An- 
sonsten ist die Steuerung, be- 
sonders ihre Logik und Ein- 
fachheit, vorbildlich gelöst. 

Für ein Strategiespiel ist die 
Grafik vollkommen ausrei- 
chend und verfügt sogar über 
nelte kleine Details, die vom 
Ernst der Situation ablenken 
und zu mehr als nur Schmun- 
zeln anregen. Das Scrolling ist 
sauber und tadellos, lediglich 
die Charakterfen- 
ster könnten et- 
was Animation 


Gehandelt 
wird bei 
Burntime in 
einem spezi- 
ellen Menü - 
natürlich 
auch per 
Mausklicks« 


Statement 

Burntime ist absolut faszinierend, 
die hervorragende Atmosphäre 
führt sofort zu einer längeren Ver- 
tiefung in dieses Programm. Be- 
sonders gut finde ich vor allem 
die leicht genreübergreifenden 
Elemente: eine optimale Mischung 
aus Adventure, Rollen- und Strate- 
giespiel. Nur die Unterhaltung mit 
den zahlreichen Charakteren könnte etwas abwechslungs- 
reicher sein. Darüberhinaus fehlen kleine Nebenaufträge, 
die man von NSCs erhalten könnte. Besonders gut ist die 
Handhabung der zeitlichen Abfolge, denn alle Aktionen - 
auch die der Computerspieler - laufen parallel ab. Phanta- 
stisch ist natürlich auch die Zweispieleroption. 
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REVIEW 


Lotus - The Ultimative (hallenge 

Burn Rubber! 





Drei 

Lotusschlitten 
laden ein: Der Esprit 
S4, der Elan und die Studie 
M200 


Es ist schon etwas ganz Besonde- 
res, am Steuer eines Lotus zu sit- 
zen. War dieses Erlebnis bislang 
nur den Amigianern Vorbehalten, 
nimmt sich Gremlin jetzt auch der 
PC-Spielergemeinde an. Denn mit 
der Konvertierung von Lotus III 
kann man die Edelflitzer jetzt auch 
unter DOS erleben. 


Games aus den Spielhallen. 
Positiv machen sich auch 
die vielen verschiedenen 
Szenarien bemerkbar. 

Egal ob Sie im dichten 
Schneesturm, in sengen- 
der Sonne oder in waghal- 
sigen Serpentinen um den 
Sieg kämpfen wollen, mit 
dem "Racing Environment 
Construction System" (RECS), 
stehen Ihnen alle Möglichkei- 
ten offen. So können Sie in Mi- 
nutenschnelle Ihre persönliche 


Mit dem RECS Strecken-Editor pla- 
nen Sie sich Ihre Lieblingsstrecke 
in Sekundenschnelle. 


programmie- 
ren? Letzter 
Kandidat des 
Power-Trios 
ist die Lotus- 
Design-Studie 
M200. Dieser 
Sportwagen 
wird nie in 
Serie gehen. 

Sie haben die einzigartige 
Möglichkeit, dieses Kraftpaket 
ausgiebig zu "testen". 

nnstrecken 
ohne Ende 

Superschnell und 
1 00 % "zuckelfrei" prä- 
sentiert sich die ultima- 
tive Herausforderung. 
Mit dieser perfekten 
Realisierung erreicht Lo- 
tus die Qualität des be- 
kannten Out-Run- 


Hausstrecke zusammenbasteln. 
Scharfe Kurven oder mörderi- 
sche Steigungen stellen eben- 
falls kein Problem dar. Jede re- 
levante Spieloption läßt sich 
mit Hilfe des RECS beliebig än- 
dern und dank eines speziellen 
Code Systems kann der so er- 
stellte Kurs beliebig oft gefah- 
ren werden. Theoretisch erge- 
ben sich durch diese Multiple- 
Choice-Wahl an die fünf Tril- 
lionen verschiedener Rennkur- 
se. Mangelnde Streckenaus- 
wahl dürfte also nicht der Mo- 
tivationskiller dieses Rennspek- 
takels sein. Doch zu einem 
waschechten Race-Simulator 
gehört eben noch etwas mehr. 


Schnurrende 

Motoren 


Zum Beispiel auch brüllende 
Soundeffekte. Aber obwohl auf 
der Verpackung von "Superb 


Esprit. Schlichtes, edles Design, 
versehen mit der nötigen 
Schnittigkeit, ließ dieses Ge- 
schoß mittlerweile schon zur 
Legende werden. Und 
während Richard Gere in 
"Pretty Woman" mit der H- 
Schaltung und den kleinen Pe- 
dalen so seine Probleme hatte, 
fahren Sie dank präziser 
Steuerung und (optionalem) 
Automatik-Getriebe wie auf 
Schienen durch die Kurven. 

Der nächste Vertreter ist der 
auch schon seit längerem an- 
gebotene Elan. Der Nobel- 
Speedster verbirgt unter seiner 
schönen Schale ein fernöstli- 
ches Geheimnis: Dort verrichtet 
nämlich ein ISUZU 1 ,6 L Vier- 
zylinder-Turbo seine Arbeit. 
Allen Traditionen zum Trotz 
überträgt der Motor seine 


167 PS 

auch noch auf die Vorderrä- 
der. Doch im Simulationspro- 
gramm qual- 
men beim 
Burn-out 
trotzdem die 
Hinterräder. 

Wie soll man 
diesen Effekt 
auch anders 


D as Altbewährte stand bei 
Gremlin schon immer 
hoch im Kurs. Nachdem 
ihre Rennspektakel Lotus I - II - III 
auf dem Amiga gehörig ab- 
geräumt haben, will man die 
Verkaufszahlen noch einmal 
steigern und bringt den jüngsten 
Vertreter der Lotus-Reihe auch 
auf MS DOS Systemen zum 
Laufen. Keine schlechte Idee. 
Denn eigentlich schreit der PC- 
Spiele-Markt geradezu nach ei- 
nem rasanten, unkomplizierten 
Racing-Game. Auf einer einzi- 
gen HD-Diskelte untergebracht, 
bietet Lotus jede Menge verän- 
derbarer Spieloptionen: 


Pawer-Tria 


Insgesamt stehen dem Motor- 
sport-Freak drei verschiedene 
Lotus-Exemplare zur 
Auswahl: Zunächst der 
bekannte 







Streiter oder Tunnelwände fah- 
ren, ja nicht einmal wenn Sie 
als Geisterfahrer ein entgegen- 
kommendes Fahrzeug frontal 
rammen, merken Sie mehr als 
daß Ihre Ge- 
schwindigkeit 
um 1 5 km/h 
abfällt. Dieses 
Manko läßt 
die Motivati- 
on zur "Ulti- 
mate Challen- 
ge" rapide in 
den Keller 
sinken. Zu 
leicht wird ei- 
nem der Sieg 
auf jeder 
Strecke ge- 
macht. Hat 
man zudem 


Im Two-Piayer-Modus 
bekommt jeder Spie- 
ler seinen eigenen Teil 
des Bildschirms reser- 
viert« 


Music and SFX" die Rede ist, 
wird man während des Spiels 
sehr herb enttäuscht. Nach der 
Strecken- und Wagenauswahl 
erscheint erst mal ein überdi- 
mensional großer Car-CD- 
Player Marke "Gähnwood". 
Hier können Sie Ihre Wahl aus 
sechs gleich nervigen Music- 
Tracks treffen. Die einzelnen 
Musikstücke sind allesamt fet- 
zig komponiert und eignen 
sich daher sehr gut für die ag- 
gressive Rennsimulation. Doch 
sind alle sechs auch sehr eintö- 
nig und man möchte den CD- 
Player schon nach der ersten 
Viertelmeile wieder abstellen. 
Außerdem haben die besagten 
"Gähn wood-Geräte" die Ei- 
genschaft, nur auf voller Laut- 
stärke zu laufen. Im Klartext 
bedeutet das: Wenn die Musik 
läuft, dann gibt' s keine Fahr- 
geräusche. Schaltet man die 
Musikbegleitung von vornher- 
ein ab, darf man sich auch 
nicht allzusehr auf die packen- 
den Soundeffekte freuen. Denn 
die Motoren der einzelnen Lo- 
tus-Exoten klingen nicht wie 
die bissiger Sportkarossen. 
Vielmehr könnte man glauben, 
daß man in einem S-Klasse- 
Wagen sitzt, so leise schnurren 
die Triebwerke vor sich hin. 


Thomas Brenner ■ 


auch noch die Automatik akti- 
viert, so reicht es aus, nur stän- 
dig Vollgas zu fahren und ab 
und zu mal wieder eine Kurs- 
korrektur vorzunehmen. Sie 
kommen auf jeden Fall ins Ziel. 
So bietet Lotus zwar oberfläch- 
lich gesehen vollkommenen 
Spielspaß, doch die hervorra- 
gende Grafik und die super- 
schnellen Animationen sind 
eben nur die halbe Miete. 

Durch den ty- 
pischen "Al 
Bundy - 
Schwierigkeits- 
grad" raubt 
sich das Spiel 
selbst jegliche 
Motivation. 
Wem aber 
"richtige" Si- 
mulationen, 
wie zum Bei- 
spiel Fl Grand 
Prix, zu kompliziert sind, der 
ist mit Lotus -The Ultimative 
Challenge gut beraten. 


Am überdimensionalen Pixel-CD- 
Player wählen Sie Ihre favorisierte 
Musikbegleitung aus« 


la Crash, 

IV □ Fun! 

Ein weitaus größerer Fehler 
schwächt den Spielspaß aber 
noch viel mehr: Was man auch 
anstellt, man kann bei den Ra- 
ces keine Unfälle verursachen. 
Egal ob Sie gegen Bäume, Mit- 
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REVIEW 


Stronghold 

Hallenspiele 
einmal anders . . . 


SSIs neustes Strategiespiel handelt von einer Zeit, als 
eine Fl 6 noch ein Drachen, eine Patriot noch ein 
Zauberspruch und die Marines noch Zwerge mit 
Kriegsäxten waren. Doch damals wie heute war das 
leidige Thema des Zusammentreffens all dieser 
Waffen bzw. Ereignisse ein und dasselbe: Krieg. 


S SI, die in letzter Zeit mit 
diversen Strategiespielen 
das moralisch nicht ganz 
einwandfreie Thema der bei- 
den Weltkriege wirklich bis 
zum letzten ausgelutscht haben 
(Great Navol Battles, Clash of 
Steel, Carrier at War, War in 
Russia und wie sie alle 
heißen), haben mit Stronghold 
eine wirklich willkommene und 


überfällige Abwechslung ge- 
schaffen. Stronghold behandelt 
den Aufbau eines Königreichs 
in dem bekannten Dungeons & 
Dragons-Szenario, das Sie aus 
vielen AD&D-Rollenspielen wie 
Eye of the Beholder, Pools of 
Darkness oder auch Death 
Knights of Krynn bereits ken- 
nen dürften. Weiterhin existie- 
ren aber auch viele Bücher, die 


dieses Szenario zur Grundlage 
haben. Für ausreichendes Ma- 
terial zur Erweiterung des Hin- 
tergrundwissens ist also ge- 
sorgt. 

Klngdom- 

Simulator 

Wie schon erwähnt, behandelt 
Stronghold den Aufbau eines 


Königreichs. Dazu gehört auch 
das Entwerfen der bis zu fünf 
verschiedenen Oberhäupter Ih- 
res Volkes. Diese Könige wer- 
den, wie aus vielen Rollenspie- 
len bekannt, in einem Charak- 
terbildschirm erstellt. Werte 
wie Stärke, Ausdauer und In- 
telligenz vererben sich im Ver- 
läufe des Spiels auf die immer 
zahlreicher werdenden Unter- 
tanen, so daß es sich auf jeden 
Fall lohnt, wenn Sie sich für die 
Charaktergenerierung etwas 
Zeit nehmen. 

Wenn Sie diese Aufgabe über- 
standen haben, können Sie 
sich endlich richtig in das 
Spielgeschehen werfen. Dies 
besteht zu Beginn hauptsäch- 
lich im Aufbau Ihrer Haupt- 



] Mit dieser Pyramide können j 
] Sie das Brulverhalten der 
] Königin beeinflussen... - 
| Nein, das war nicht ernst ge- | 
j meint, aber wenn Sie SIM- 
j ANT kennen, kennen Sie 
j auch die Funktion dieser Py- | 
| ramide. Mit ihr können Sie 
| bestimmen, ob sich Ihre Ein- | 
| heiten mehr dem Rekrutieren | 
| neuer Soldaten, dem Bau 
| von Burgen und Häusern 
| oder dem Training widmen 
! sollen. 

i • i 

............ • 


] Mit dieser Anzeige können 
| Sie die verschiedenen Volks- 
| gruppen wie bei Populous 
] mit dem Magneten in ein be- 
| stimmtes Feld locken. Nur so 
| ist es Ihnen möglich, z B. ei- 
j ne Armee bilden, mit der sie 
| gegen die Monster zu Felde 

! ziehen können. 

•••••••• 


| Falls Sie ganz auf die Benut- 
] zung der Tastatur verzichten 
| wollen, können Sie mit die- 
| sem Hebel, der sehr joy- 
j stickähnliche Eigenschaften 
! aufweist, die Cursortasten 

! simulieren. 

i i 


Wenn Sie auf einen der bis 
zu fünf verschiedenen Na- 
men klicken, bekommen Sie 
umfangreiche Informationen 
über die Bevölkerung, den 
Reichtum u.ä. des gewählten 
.Sta^mesoberhaupts.Mjt.de^ 
Pyramide hinter dem Namen 
dagegen wechseln Sie zu 
diesem Stamm, d.h. alle fol- 
genden Befehle betreffen die- 
sen Stamm. 


i 


i r 

Die Karte ist in ihrer Funktion j 
ihrem Äquivalent in Po- 
pulous sehr ähnlich. Wenn 
Sie größere Entfernungen | 
überbrücken möchten, ist die | 
normale Feld-für-Feld-Bewe- ] 
gungsmethode viel zu lang- [ 
wierig. Klicken Sie auf einen | 
beliebigen Punkt und Sie 
werden sich augenblicklich 
dort wiederfinden. Voraus- | 
gesetzt natürlich, Sie können j 
diesen Punkt über ein Männ- | 
chen oder einen hohen Turm | 

einsehen..- \, 

i 1 


| Mit diesem Button öffnet sich 
] ein umfangreiches Options- 
] menü. Hier können Sie Spiel- 
j stände speichern, laden und 
| löschen, die Highscoreliste 
[ betrachten oder einfach ein 
| neues Spiel beginnen. • • • • 

i 1 


i 1 

| Mit diesem Knopf können 
| Sie die Karte und das Akti- 
| onsfenster "switchen", d.h. 

! Karte und Aktionsfenster tau- | 

] sehen ihren Platz, womit Sie | 

] in den Genuß eines sehr viel ] 
j größeren Kartenausschnitts 
| kommen. 4 • 

i 1 • 


] H i er i m 3 D- Aktionsfe nster | 

] spielt sich das eigentliche 
] Spiel ab. Hier können Sie lh- J 
[ re Charaktere an weisen zu 
] bauen, zu reparieren oder 
| zu zerstören. Wenn Sie in 
j diesem Fenster ein Lebewe- 
[ sen anklicken, erscheint ein | 
| weiterer Bildschirm, der mit ] 
! näheren Informationen und ] 

| oftmals auch mit einem Bild 

| aufwartet. ••••••••••••« 

i i 


JL 













Vampire sind unange- 
nehme Zeitgenossen. 
Sie sind weitgehend 
magieresistent, 
können sich regene- 
rieren und nur durch 
magische Waffen ver- 
letzt werden. 

Hier werden einige 
Orcs gleich mit unge- 
fähr 50 schwerbe- 
waffneten Kriegern 
Bekanntschaft 
machen. 

stadt. Auf der einen Seite 
muß diese genügend Essen 
und Wohnraum für die ge- 
samte Bevölkerung bieten, auf 
der anderen Seite aber auch 
einen ansprechenden Gewinn 
abwerfen, so daß Sie noch 
weitere Wohnhäuser, Bäckerei- 


Gelegentlich verbün- 
den sich diverse Geg- 
ner auch miteinander. 
Hier z.B. Evil Clerics 
mit Skeletten. 


Der Bildschirm ist bei all 
dem eine wahre Grafik- 
pracht. Sie haben ein 
3D-Sichtfenster und ei- 
ne 2D-Karte als Orien- 
tierungshilfen. Beim 
Anklicken einer Person 
im 3D-Fenster zoomt 
ein Bildschirm heran, 
der Informationen, oft 
ein Bild und bei eigenen 
Charakteren auch noch 
ein kleines Gespräch 
(meist mit dem Sinn 
"Wir brauchen Häuser" 
oder "Wir brauchen Es- 
sen") darbietet. Der 
Sound dagegen be- 
schränkt sich auf die 
üblichen Dudelmelodien 
und diverse Soundeffekte wie 
das Jubeln Ihrer Bevölkerung 
oder das Schlagen der Häm- 
mer beim Hausbau. 


5uctiterschei 



en, Schmieden und Lagerhäu- 
ser bauen können. Und hier 
ein gutes Gleichgewicht zu fin- 
den und zu halten, ist keine 
sehr einfache Aufgabe! 

Einsteiger, Fort- 
geschrittene 
und Profis 

Damit Ihnen der Einstieg nicht 
gleich zu Beginn zu komplex 
erscheint, können Sie sich aus 
sechs vorgefertigten Welten ei- 
ne aussuchen, an der Sie Ihr 
Glück versuchen möchten. 
Darüberhinaus können Sie 
auch noch den Schwierigkeits- 
grad jeder dieser sechs Welten 
in drei Stufen von peaceful 
über aggressive bis zu hostile 
verändern. Und wenn Ihnen 
selbst diese Herausforderung 
noch nicht groß genug ist, ha- 
ben Sie noch die Möglichkeit, 


nungen ... 


eine Zufallswelt vom Computer 
erschaffen zu lassen, in der Sie 
die Anzahl der Computergeg- 
ner und ihre Intelligenz festle- 
gen können. Damit ist der 
Spielspaß auf Monate gesichert. 


Stronghold verlangt am An- 
fang zwar eine gewisse Einar- 
beitungszeit, bevor man sich 
wirklich in das Schlachten- 
getümmel werfen kann, doch 
wenn die ersten Hürden über- 
wunden sind, kommt man, vor 
allem als Rollenspieler, nicht 
mehr von diesem Spiel los. Zu 
groß ist der Wiedererken- 
nungseffekt, zu schnell schließt 
man all die Fabelwesen in sein 
Herz und freut sich, wenn der 
Level 1 3-Magier wieder mal 
einen blauen Drachen "gebra- 
ten" hat (hä hä!). Äußerst 
empfehlenswert! 

Lars Geiger ■ 
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Strategie 


Englisch 


englisch 


normal l 


EHBA ” Soft ” 

Soft & Hardware 
Schusterbeckstrasse 24 
944B1 Grafenau 
Tel. 08552/ 4877 
Fax. 08552/4000 

Artikel Art Preis 


A 320 Airbus 
Battle Islc 2 
Bat2 

BundesLigam.Prof.2 

Comanche 

Comanche Data Disk 1 

Dynablaster 

Dune2 

Eco Quest 2 

Eishocky Manager 

Eye of the Beholder 3 

Fnght Simulator 5,0 

Flashback 

Freddy Phaikas 

Hanmoal 

Historie Lme incl.Audio CD 

Ishar 2 

Jonathan 

KGB 

Kings Quest 6 
Legend of Kyrandia 
Lemmings 2 

Lotus lurbo Challenge 3 
Mamac Mansion 2 
Michael Jordan 
Might and Magic 5 
PinoalL Dreams 
Populus 2 
Prmce of Persia 2 
Rome AD 

Sensible Soccer 92/93 

Shadow ofthe Comet 

Shanghai 2 

Sberlock Holmes 

Space Hulk 

Space Quest 5 

Sinke Cimmander 

Strike Com. Speech Pack 

Syndicate 

Ine Greatest 

fhe lncredible Masch, 

Ultima 7 Teil 2 

Ultima Underworld 2 

Whales Voyage 

X-Wrng 

X- Wing Mission Disk 1 

Xenobofs 

Zool 


DV 95,30 
DV 51,60 
DV 08,40 
DV 74,60 
DV 95,30 
DV 53,90 
DA 74,60 
DV 66,60 
EV 63,10 
DV 86,10 
EV 74,60 
EV 109,10 
DV 72,30 
DV 72,30 
DV 86,10 
DA 86,10 
DV 60,80 
DV 86,10 
DV 65.40 
DV 81,50 
DV 67,70 
DA 86,10 
DA 67,70 
EV 81,50 
DA 80,30 
EV 81,50 
DA 68,90 
DA 79,90 
DA 72,30 
DV 72.30 
DV 62,90 
DV 91,90 
DV 29,90 
DV 83,50 
DA 86,20 
DV 72,30 
DA 92,90 
DA 39,90 
DV 85,90 
DV 65.40 
DV 72,30 
DA Bl,50 
DA 79.90 
DV 71,20 
DA 95,30 
DV 46,90 
DA 79,90 
DA 7120 


Mieiipnsr Spiele : 

Dogftght DA 92,90 

Dr.Royd Desktop Toys EV 67,70 

F 15 Strike Eagle 3 DA 92.90 

Falcon 3.0 DA 92,90 

Fields of G-iory DV 92.90 

Grand Prix DA 92,90 

Harrier Jump Jet DA 92,90 

Pirats Gold DV 97.30 

Railroad Tycoon de Luxe EV 105,70 

RexNebular DA 00,40 

Task Force 1942 DA 92,90 

The Legacy DV 92.90 


CD ' ■ 


CD - Rom Laufwerk Matsushi ta CR 562B 
AT, Doublspeed .Fotofähig DV 549,00 


7th Guestkein US Import 
Eye ofthe Beholder 3 
unsbip 

Indiana Jones 4 
Kings Quest 6 
Le^ejiö of Y 


Maniac Mansion 2 
Patrizier CD Version 
Ultima Underworld 1 & 2 


DA 136,40 
EV 78.90 
DA 109,90 
DV 99,60 
DA 88,40 
DV 84,60 
DA 97,30 
DA 95,30 
DV 97,30 
EV 92,90 


Produkte von 

VIRTUAL REALITY LABORATORIES: 


DisuntSuns 2.0 für Windows, Desktop 
Planetarium,min.386er,4MB Ram.VGÄ 
SVGA.Wm 3.1 MatheCoProzessor empf. 
Enthält Uber 200 Photos,9100 Sterne, 4b0 
Galaxien.NebeLetc. EV 149,90 

Für CD-Rom zusätzliche 1300 NASA 
Photos EV 199,90 

CD-ROM 
Mars Explorer 

200 MBytes Daten und Photos der 
VlKlNu Sonden der Nasa EV 129.90 


SaaaOttitea: 


Sound GalaxvBX II DV 149,00 

Sound GalaxyNXII DV 199.00 

Sound Galaxy NX II Pro DV 279,00 

Sound Galaxy NX Pro 16 EV 439,00 


Jiystichs: 

Advanced Gravis Schwarz 72,00 

Advanced Gravis Transpa. 76,00 

Grati s Game Pad 49,90 


Irrtum«! und Druckfehler Vorbehalten, 
Ladenpreise variieren , Ladenzeiten 
erfragen. 

V«jt*«ndkö*t»n : NN 9,56 

Spiel nicht Befunden 7 , Rufen Sie uns bitte an. 



















REVIEW 

NHL Hockey 



dem Ei 


Zwischen Nordamerika und 
Deutschland liegen immer noch 
Welten - zumindest in puncto Ver- 
marktung sportlicher Ereignisse. 
Wenn zum Beispiel im sonnigen 
Kalifornien die strammen Jungs 
der Los Angeles Kings das Eis be- 
treten, toben die Zuschauer und 
ein packendes Spiel darf erwartet 
werden. 



NHL Hockey von Electronic Arts - das Referenz- 
programm auf dem PC. Ein Riesenhit. 



In der Mannschaftskabine wer- 
den die Teams ausgewählt. Es 
riecht nach einem Spitzenspiel. 


In den amerikanischen 
Play-Offs treffen in 
den Endspielen die 
großen Teams aufein- 
ander. 


I n Deutschland ergibt sich 
zwar ein ähnliches Bild, doch 
leider in völlig anderen Di- 
mensionen. Hier freut sich nur 
eine treue Fangemeinde über 
jeden errungenen Sieg, trauern 
nur wenige über eine Nieder- 
lage. Daß aber Computerspie- 
le, die sich mit den Kufenhel- 
den beschäftigen, durchaus er- 
folgreich sein können, hat der 
Eishockey Manager unlängst 
bewiesen. Bei "NHL Hockey" 
handelt es sich aber nicht um 
Electronic Arts* Einstieg in die- 
sen rauhen Sport; "NHLPA Eis- 


Rampenlicht rücken. Ist der 
Gegner zum Beispiel im Stati- 
stikpunkt-Checking haushoch 
überlegen, so sollte man versu- 
chen, ein paar harte Abwehr- 
recken einzuwechseln, die 
ebenfalls kräftig austeilen kön- 
nen. Apropos Statistik: Hier 
gibt's einen echten Leckerbis- 
sen für jeden Kenner der ame- 
rikanischen Eishockeyszene, 
denn es wurden alle Daten der 
Saison 1992-93 eingebunden. 
Man kann also auf große Na- 
men wie Wayne Gretzky oder 
Mario Lemieux zurück- 
greifen. Ob 


Toren sortiert wird, liegt allein 
in Ihrer Hand. Selbslverständ- 
lich können Sie auch eine ei- 
gene Saison ins Leben rufen, in 
der alle vorhandenen Statisti- 
ken auf Null gesetzt werden. 

Rauher Spart 

Befinden sich die Spieler erst 
einmal auf dem Eis, so bricht 
im Stadion die Hölle los. Da 
wird siegessicher "We Will 
Rock You" 


hockey" war schon auf dem 
Super NES und dem Mega 
Drive sehr erfolgreich. 


Action oder 
Simulation? 


"NHL Hockey" beinhaltet nicht 
nur einen rasanten Actionpart, 
auf den wir später zurückkom- 
men möchten, sondern ver- 
langt auch in Bezug auf Mana- 
gement und Teamaufstellung 
einiges vom geneigten Spieler. 
Vor jedem Spiel kann die Auf- 
stellung verändert werden, wo- 
bei vor al- 







Packende Zweikämpfe 
und actiongeladene 
Torraumszenen, genau 
nach dem Geschmack 
der Zuschauer 
(rechts); beim Bully ist 
Reaktion gefragt, um 
vor dem Gegner am 
Puck zu sein. 


geklatscht, steigt das Fan-O- 
Meter in den siedend heißen, 
roten Bereich. Dabei jubeln die 
Zuschauer aber nur bei pas- 
senden Szenen, wenn bei- 
spielsweise der Puck ganz 
knapp neben das Tor gesetzt 
oder ein Spieler spektakulär zu 
Fall gebracht wurde. Die Spie- 
ler läßt das natürlich kalt, sie 
konzentrieren sich auf ihren 
Job. Nach jeder Spielunterbre- 
chung durch ein Foul oder ei- 
nen Regelverstoß kann man ei- 
ne neue Reihe ins Gefecht 
schicken. Natürlich befindet 
sich in den ersten beiden "Li- 
nes" die Creme de la Creme, 
doch sollte diese einmal zu er- 
schöpft sein, kann man auch 
die etwas schwächeren Kolle- 
gen einsetzen, um die Verlet- 
zungsgefahr so gering wie 
möglich zu halten. 


denkbar einfach. 
JBj Mit dem rechten 
Feuerknopf wird 
zum nächsten 
Spieler gepaßt 
und der linke 
Knopf zieht einen satten 
Schlagschuß nach sich. Umso 
länger man den Joystickknopf 
gedrückt hält, desto stärker 
wird der Puck in Richtung des 
gegnerischen Tors gedroschen. 

Details 

In puncto Grafik läßt sich ei- 
gentlich nur eines bemängeln: 
Das mehr als unbefriedigende 
Scrolling. Zwar scrollt der Bild- 
schirm rasend schnell, dafür 
aber auch abgehackt und 
ruckelig. Natürlich wird das 
beim Spiel völlig nebensäch- 
lich, doch muß man sich schon 
stark konzentrieren, um den 
Überblick nicht zu verlieren. 
Mit einer schnellen Grafikkarte 
läßt sich dieses Problem aber 
zum Glück beheben. 
Abgesehen von diesem Kri- 


Spielen werden stimmungsvolle 
Bilder von den begeisterten 
Sport-Reportern gezeigt, in 
den Statistiken wurde jeder 
Spieler mit eigenem Bild ver- 
ewigt und die Anzeigentafel 
im Stadion kann sich ebenfalls 
sehen lassen. Kleine Details 
wiedas Emblem auf dem Eis 
des jeweiligen Stadions runden 
den positiven Gesamteindruck 
ab. 

Die musikalische Untermalung 
kann ruhigen Gewissens als 
packend und stimmungsvoll 
bezeichnet werden, obwohl 
die Soundeffekte und vor allem 
die Sprachausgabe eher be- 
geistern können. Allein das 
Kläcken der hölzernen Schlä- 
ger ist ein Genuß, wird aber 
noch vom Stadionsprecher und 
den Zuschauern übertroffen, 
hervorragend. 

Fazit 

NHL Hockey kann bestimmt an 
den Erfolg der beiden Konso- 
len-Versionen anknüpfen, ist es 


erste 

Eishockeyspiel auf dem PC, 
das einen vollkommen ausge- 
reiften Eindruck macht. Span- 
nend und unterhaltsam - ein 
Genuß. 

Oliver Menne I 


Das Scrolling ist zwar nicht 
einwandfrei, die Grafik 
aber brilliant. 



Maus 


Joystick 


386 er 


GOAL! Der Torschütze darf sich feiern lassen; die 
Anzeigentafel ist eine der Attraktionen von NHL 
Hockey. 


BESONDERHEITEN 


I benötigt 2 MB RAM 


PREIS lt. Hersteller 


ca. DM 120,- 


HERSTELLER 


Electronic Arts 


RAWIIVG 


Simulation 



Spieleranzahl 

UE\ 

Handbuch 

englisch \ 

Spiel 

englisch \ 

Kapierschutz 

normal \ 

















REVIEW ■ 

Solitaire's Journey 


Sucht am 
Bildschirm 


1 05 (in Worten: Einhundertund- 
fünf) Solitaire-Varianten - da juckt 
es doch jedem ambitionierten Kar- 
tenspieler in den Fingern. Aber 
kann auch die technische Aus- 
führung überzeugen? 



ules istor 


Der Clown 
als Spiel- 
karte. Ab- 
wechslung 
wird bei 
Solitaire 
schon ge- 
boten. 



W er Windows kauft, 
bekommt einen der 
erfolgreichsten Ar- 
beitskiller gleich mitgeliefert. 
Wenn einem das kleine Icon 
entgegenlacht, schmelzen alle 
guten Vorsätze ("Nie mehr 
rühr' ich dieses Spiel an!") da- 
hin. Der nervenaufreibende 
Kartenkrimi kennt allerdings 
nur sehr wenige Optionen. Da- 
mit ist jetzt endgültig Schluß: 
Solitaire's Journey bietet zwei 
Bildschirme mit 105 Variatio- 
nen. Zwar wurde das 
Patience- 


Spiel schlechthin bereits in 
zahlreichen Compilations 
(z. B. Sierras "Hoyle Classic 
Card Games") verarbeitet, 
aber eine derartige Vielfalt 
werden Sie bei der Konkurrenz 
vergeblich suchen. 

Zeitgemäßes 

□utfit 

Die Sammlung präsentiert sich 
im modernen SAA-Look. Pull- 
down-Menüs und But- 
tons mit 3D-Effekt sowie 
eine mustergültige 

Bube, Dame, 
König, As. 
Wenn man so 
weit gekom- 
men ist, hat 
man schon 
die halbe 
Miete. 


Maussteuerung sind Garanten 
für größtmöglichen Komfort. 
Die Karten werden im Gegen- 
satz zur Sierra Schöpfung in 
der wesentlich geeigneteren 
640 x 480-Auflösung ( 1 6 Far- 
ben) dargestellt. Untermalt 
wird das Ganze von fünf ver- 
schiedenen Rhythmen; Sound- 
effekte wurden leider "verges- 
sen". 

«Wonnen! 

Wenn es aufgeht, bekommen 
Sie zur Abwechslung mal kei- 
nen Kartentanz wie auf Micro- 
softs Oberfläche zu sehen, 
sondern einen zum Leben er- 
weckten Joker, der sich vor Ih- 


nen verbeugt und auch mit 
Komplimenten nicht spart. Da- 
mit es auf die Dauer nicht 
langweilig wird, bietet das 
Spiel auch Turnier-Modi, spei- 
cherbare Highscores, ein witzi- 
ges Solitaire-"Rollenspiel" und 
natürlich die Möglichkeit, 
Deckblätter und Hintergründe 
zu ändern. Ein besonderes Lob 
gebührt dem guten Handbuch 
und der kurzen, aber sehr effi- 
zienten Hilfefunktion. Bis man 
sich durch alle Abwandlungen 
durchgespielt und "seine" Lieb- 
lings-Variante gefunden hat, 
vergehen mit Sicherheit einige 
kurzweilige Wochen. 

Petra Maueröder ■ 
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Handbuch 


Spiel 


Kapierschutz 


normal 


















REVIEW 



Clash of Steel 


C lash of Steel ist eine wei- 
tere Simulation des 
Zweiten Weltkriegs - im- 
merhin gibtes einige ganz net- 
te Optionen, 

Wieder einmal haben Sie die 




Wahl, den Zweiten 
Weltkrieg als Ach- 
senmächte oder als 
Alliierte zu führen, 
wie üblich werden 
Einheitensymbole auf einem 
(immerhin unsichtbaren) Hex- 
grid verschoben und schon 
wieder hat der Rechner nur ei- 
ne hauchdünne Chance, wenn 
seine Einheiten im Kampf be- 
günstigt werden. Das kann 
man immerhin selbst einstellen. 
Bemerkenswert sind außerdem 


die vielen berücksichtigten Fak- 
toren wie Wetter (z. B. Väter- 
chen Frost in Rußland), histori- 
sche Kampftaktiken und die 
wichtige Rolle von intakten 
Nachschublinien. Alles in al- 
lem gerade noch spielbar, 
aber nicht besonders originell. 

Peter Freunscht ■ 


RA IMKIIME 


Strategie 



ca. DU 1 ISO, 


HERSTELLER 


Saftgnld 


Rules of Engagement 2 


Komplex 


ier dürfen Sie sich 
als Raumschiffkom- 
mandeur versuchen 
- und das ist elend kompli- 
ziert! 

Die 230 Seiten des profes- 
sionell gemachten Hand- 
buchs lassen Böses ahnen, 
was den Schwierigkeits- 
grad von "Rules of Engage- 
ment 2" betrifft. Sie müssen 
dann auch intensiv studiert 
werden. Danach kann man 
sich als Befehlshaber einer 


Raumflotte durch verschiedene 
Kampagnen arbeiten und sich 
dabei durch unzählige Menü- 
befehle hangeln. Auch nur ei- 
nen Teil des grellbunten Tasten- 





wirrwarrs zu beschreiben, mit 
dem hier gesteuert, geschossen 
und gefunkt wird, würde meh- 
rere unserer kostbaren Seiten 
verschlingen. Deshalb nur 
mein persönlicher Gesamtein- 
druck: Bei Captain Kirk ist das 
alles einfacher! 

RS.: Ein Missionbuilder wird 
auch noch mitgeliefert. 

Peter Freunscht ■ 


RAMING 


Strategie 



ca. DM 1EO , 


HERSTELLER 


Impressions 


Gnome Alone 

Einsam 


D as überflüssigste "Spiel" 
des Monats kommt aus 
dem Hause ICE. Als 
Wichtel Gnobble haben Sie 
die Aufgabe, Ihr Gärtchen auf 
Vordermann zu bringen, 
sprich: Gemüse pflanzen, Ra- 
sen mähen, mit allerlei magi- 
schen Gegenständen den Wi- 
drigkeiten des Gärtner-Pötsch- 
ke-Daseins (Schnecken, Un- 
kraut, Wetter) Einhalt gebieten 
und darüber hinaus noch die 
eine oder andere Zierpflanze 
züchten. Die pseudo-putzige 
Grafik und der kreuzbrave 


Sound lassen den Schluß zu, 
daß es sich dabei um ein klas- 
sisches Geschicklichkeits- und 
Adventure-Kuddelmuddel für 
PC-Hosenmätze handelt, aber 
die vollkommen verunglückte 
Steuerung und die alles andere 
als logischen Aufgaben lassen 



sowohl den Nachwuchs als 
auch jeden anderen PC-Spieler 
an seinem Verstand zweifeln. 
Das äußerst schwache Hand- 
büchlein läßt selbst wohlwol- 
lende Zeitgenossen im Regen 
stehen. Aufmerksame Spieler 
werden noch die zwei anderen 
Disks in der Schachtel bemer- 
ken, auf denen sich die deut- 
sche PC- Version des Amiga- 
Rollenspiels "Abandoned Pla- 
ces" befindet. Angesichts des 
reichlichen Angebots an hoch- 
karätigen Alternativen gibt es 
keinen vernünftigen Grund, 
den unterdurchschnittlichen 
Zauber Prügel-Mix auf der 
Festplalte überhaupt zu instal- 
lieren. 


RANKING 


Denkspiel 



ca. DM 90 , 


HERSTELLER 


| 'CE | 


Petra Maueröder ■ 



















MIG29 

Russisch 


A b sofort bekommt die 
Referenz der Flugsimu- 
lation, Falcon 3.0, Zu- 
wachs aus dem eigenen Haus. 
Mit MIG-29 präsentiert Spec- 



trum Holobyte einen adäqua- 
ten Widersacher für Ihre Fl 6. 
Diese brandneue Erweiterung, 
die den Falcon 3.0 voraussetzt, 
ist das neueste Glied in der 
Electronic Battlefield-Serie. Sie 
können jetzt im gewohnten 
Umfeld den Part der Gegensei- 
te übernehmen. Sie verfügen 
über die gleiche Funktionalität, 
nur sitzen Sie jetzt wahlweise 
in einem neuen Jet der Gegen- 
seite. Ein unbedingtes Muß für 
alle Fans des Falcons, die im 



Lieferumfang auch gleich das 
neueste Update erhalten. 

Wilfred Lindo I 


Scenery Disk Japan 

Japanisch 


T otgesagte leben länger. So 
kann man von Microsofts 
gutem alten Flight 4.0 
denken, denn noch immer wer- 
den Zusatzdisketten mit neuen 
Szenerien erstellt. 

Das japanische Festland ist mit 
sämtlichen Flughäfen vertreten, 
angefangen von Tokio und en- 
dend beim hintersten Provinz- 
flugplatz kurz vor dem Pazifik. 
Dabei ist natürlich auch das 
entsprechende Kartenmaterial 
vorhanden. Zusätzlich gibt es 


noch ein paar amerikanische 
und japanische Flugzeugträger 
und natürlich die entsprechen- 
den Flugzeuge. Von der mo- 
dernen F18 Flornet über die 
WW II Corsairs und Hellcats 
bis zur japanischen Zero. Nur 
wo der verdammte Fudschija- 
ma ist, hat wieder keiner ein- 
gezeichnet. Dabei hätte ich 
den so gerne einmal überflo- 
gen. 

Markus Gurnig ■ 



Scenery Disk USA East 

Amerikanisch 



V on SubLogic kommt ein 
Szeneriezwitter, der ne- 
ben den Dateien für 
Microsofts Flight 4.0 auch 
noch für ATP und AirForce die 
entsprechenden Informationen 


bereithält. Das umfangreiche 
Kartenmaterial und ein sehr 
gutes Handbuch lassen die 
Verpackung aus allen Nähten 
platzen. 

Der Anflug auf New York City 
ist durch die neue Flug- 
platzgestaltung und eine 
detailliertere Skyline ei- 
ne wahre Augenweide. 
Auch einige Pazifikin- 
seln kann man anflie- 
gen, wie das im Zweiten 
Weltkrieg hart um- 
kämpfte Midway. Eine 
Besonderheit ist ohne 



Zweifel, daß man nun die 
Funkfeuer grafisch auf den 
Monitor bringen kann und so 
eine gute Vorstellung von aktu- 
eller Position und Fluglage er- 
hält. 

Markus Gurnig ■ 


RAIMKIIME 


Simulation 



ca. DM 80,- 


HERSTELLER 
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RAIMKIIME 


Simulation 



ca. DM 70,- 


HERSTELLER 


Maiiard 


RAIMKIIME 


Simulation 



ca. DM ISO, 
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PD&SHAREWARE 


Bio Menace / Episode I 

Ungeheuerliche 

Herausforderung 

Apogee, der bekanntesten Firma im Bereich Shareware-Veröffentlichungen, 
ist es wieder einmal gelungen, noch einen draufzusetzen. Mit diesem Jump 
& Shoot em up-Spiel von Jim Norwood werden die Standards neu definiert. 





PC-„Häghlights " 

mssk 704 ? 


D och zuerst zur Handlung 
- Snake Logan, der neue 
Titelheld mit Schnurr- 
bart, gehört zu jenen CIA- 
Agenten, welche mit Vorliebe 
Aufträge annehmen, die von 
Kollegen als sicherer Selbst- 
mord abgelehnt werden. Mo- 
mentan macht durch Genma- 
nipulation vergrößertes und 
aggressives "Getier" die 
Hauptstadt unsicher. An den 
tausenden Toten und Verletzten 
ist anscheinend Dr. Mangle, 
ein ehemaliger Genwissen- 
schaftler, schuld, dessen Ziel 
die Erpressung der Regierung 
ist. Der Auftrag lautet: Finden 
und eliminieren! Doch gleich 
zu Beginn geht alles schief. 

Der Flug zum Einsatzort wird 
durch den Abschuß der Ma- 
schine jäh unterbrochen und 
Logan bleibt nichts anderes 
übrig, als sich von hier an al- 
lein mit seinem M60 und ein 
paar Handgranaten durchzu- 
schlagen. 

Inmitten der Metropole wim- 
melt es gerade so von Geg- 
nern, die das Sammeln der 
Schlüssel zum Öffnen von ver- 
schlossenen Büroräumen oder 
Aufnehmen von Energiepunk- 


ten, Zusatzwaffen und Muniti- 
on nicht gerade erleichtern. 
Hauptziel einer jeden Runde 
ist es, eine Geisel zu finden 
und lebend zu befreien, um ei- 
ne Codecard für das Clearing 
zum nächsten Level zu bekom- 
men. Auf diese Weise kämpft 
sich unser Held durch Büros, 
Hochhäuser, Abwässerkanäle, 


Bio Menace hat wahre Hit-Ambitionen und 
macht für ein Sharewarespiel einen ausge- 
zeichneten Eindruck. 


Parkanlagen, Katakomben 
usw.. Die Ausrüstung wird 
nach und nach durch moder- 
nere Waffen und zusätzliche 
Systeme erweitert. 

In der Sharewareversion ste- 
hen elf ausgetüftelte und schön 
ausgestaltete Level s zur Verfü- 
gung. Intelligentes Verhalten 
der sehr gut animierten Geg- 
ner, ruckfreies und schnelles 
Scrolling in jede Bewegungs- 
richtung sowie versteckte 
Überraschungen geben die- 
sem Spiel einen besonderen 


Reiz. Die Vollversion, ab Mille 
September zu haben, bietet in 
altbewährter Tradition die 
Fortsetzung des hier begonne- 
nen Abenteuers. Teil 2 und 3 
beinhalten weitere 24 Levels 
mit vielen neuen Gegnerlypen 
und Herausforderungen. 
Außerdem wird ein Cheatmo- 
dus und Lagepläne preisgege- 
ben, um für den einen oder 
anderen unüberwindbare Stel- 
len erträglich zu gestalten. 
Abschließend kann man nur 
diejenigen bedauern, die sich 
diesen Megaspielspaß entge- 
hen lassen! 


mind. 286er, EGA/VGA; 
Adlib/Soundblaster; Joystick/T astatur 

mMmmmsmß 

DM5,- 

DM 59- 







Boulder Dash als Shareware-Version. Der Held 
ist aber hier ein Zwerg und kein Insekt. 


Heart Light PC 

Oer Baut der 


Dash-Z wer 

Bei Heart Light PC handelt es sich 
um eine neue, sehr romantische Va- 
riante des allseits bekannten Klassi- 
kers Boulder Dash mit einer herzzer- 
reißenden Background-Story. 


D er Held dieser Geschich- 
te, Johnny, h«t sich un- 
sterblich in die wunder- 
schöne Prinzessin Pricela ver- 
liebt und möchte sie heiraten. 
Doch der zukünftige Gatte 
muß zuerst eine schwere Auf- 
gabe erledigen: Er muß alle 
Herzen des weit, weit entfern- 
ten Heartlight-Landes einsam- 
meln und sie der Prinzessin als 
Liebesbeweis bringen. 

Das Heartlight-Land ist eine 
große Labyrinthlandschaft mit 
vielen riesigen Steinen, die 
Johnny aber mit seinen über- 
sinnlichen Fähigkeiten ver- 
schieben kann, um an die Her- 
zen für seine Geliebte zu ge- 
langen. Seine magische Gabe 
verleiht ihm außerdem Un- 
sterblichkeit, so daß ihm dabei 
beliebig viele Versuche zur 
Verfügung stehen, und die 
Fähigkeit, einige Labyrinth- 
kammern zunächst einmal zu 
überspringen. Trotzdem ist die 
an Johnny gestellte Aufgabe 
nicht einfach zu lösen... 

Wie bei der ursprünglichen 
Spielvariante "Boulder Dash" 
müssen Steine beiseite 


geräumt werden, ohne daß sie 
dabei die Spielfigur treffen. 
Kleine Handgranaten werden 
benötigt, um Hindernisse aus 
dem Weg zu schaffen, damit 
man zu den heißersehnten 
Herzen gelangen kann. Die 
einzelnen Levels erfordern vom 
Spieler nicht nur Reaktionsver- 
mögen und Fingerfertigkeit, 
sondern auch Intelligenz und 
Voraussicht, da viele Spielzüge 
im Voraus geplant werden 
müssen. 

In der Shareware- Version ist 
der Spielgenuß allerdings auf 
nur acht Kammern mit unter- 
schiedlichem Schwierigkeits- 
grad aus der Vollversion be- 
grenzt. 




mind. 286er, bes. 386; 
EGA/VGA; Adlib; Joystick Tastatur 

DM 5- 
DM 49- 
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Ab sofort könnt Ihr alle vorgestellten 
Programme aus der Rubrik Shareware 

DIREKT UND PREISGÜNSTIG ORDERN!! BESTE 

Software zusammengefabt in der Serie; 

PC-Highlights 

Alle PD Gl Sharewareprogramme auf viren- 
geprüften HD-Disketten, für DM 5 pro Titel. 

Sharewarepaket mit allen vorgestellten 
Highlights einer Ausgabe für nur 19,95 DM 
Porto Inland 3 DM [Ausland IO DM) 
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IBio Menace 
IN in ja Rabbit 
Oxyd 

IHeartlight PC 
IBrix 


6001 


6002 


6003 


6004 


VGA Copy 5.1 
Quick Copy Pro 
T os Copy 
La Copy 


0911/301 500 

Fax an gleiche Nummer!! 

ODER 


Coupon an: 

Astat Media GmbH 
PC-Sharegames 
Adolf von Harlesstr. 1 4 
90427 Nürnberg 

Diskette 


Adresse 


Nachnahme □□ 


Scheck I I 


Bankeinzug L I 

Blz 

Bank 


Konto 


Unterschrift 













f / / für 5DM nehrrV ich den 
1 j gedruckten Katalog! 
Dafür will Ich aber noch ein 
Shareware-Spfel meiner Wahl. 


Bestellannahme 

Telefon: (0211) 255923 
Telefax: (0211)254075 
J. Henseler 
Posffach 102818 
40019 Düsseldorf 


schon, daß... 

...wir der einzige Spezialist 
für Shareware-Spiele sind'? 

... wir tolle Spielepakete 
führen, z.B. die folgenden; 
ö Hugo (alle drei Teile) 

□ Commander Keen 1.4,6 

□ Robot (alle vier Teile) 

□ Acht tolle Tetris-Varianten 

□ Zwei Lemmings-Demos 
Jedes Paket kostet nur 
4,95 DM (5 W) bzw, 5,95 DM 
(3 W). plus Versandkosten. 


Wißt Ihr außerdem, daß... 
...wir natürlich alle 
Shareware-Spiele dieser 
Ausgabe haben? 

Ihr bei uns auch 
ausgesuchte Vollversionen 
erhaltet, z.B,: 

□ Mission Supernova (30 DM) 

□ Overklll (48 DM) 

ö Jill of the Jungle (59 DM) 

□ Cosmo (59 DM) 

Wenn Ihr dies nicht wußtet, 
solltet Ihr spätestens jetzt 
unseren Katalog bestellen. 


PD&SHAREWARE 



Kopierprogramme 

Wenn 's DISKCOPY 
nicht mehr tut!! 



VGA-COPY 
Pro 5.1 

Das wahrscheinlich beste, um- 
fangreichste, vielseitigste, 
dafür in der Registrierung teu- 
erste Programm ist das neue 
VGA Copy Pro 5. 1 . Die grafi- 
sche Benutzeroberfläche mit 
Icons, Buttons und Displays in- 
formiert über alle Aktivitäten. 
Maus oder Tastatursteuerung 
alternativ. PC-Diskelten bis 
2.88MB physikalisch werden 
ohne Beachtung logischer Da- 
teistrukturen in einem Durch- 
gang auf bis zu 4 verschiede- 
ne Laufwerke (falls Controller 
vorhanden) kopiert. Spezielles 
Sektorversatzformat ermöglicht 
bis zu 100% schnelleren Zu- 
griff. Eine Vielzahl einstellba- 
rer und untereinander konver- 
tierbarer Formate zwischen 
1 20KB und 2.88MB ermögli- 
chen unter anderem Copys von 
820KB oder 1 .72 MB Disket- 
ten. Bei auftretenden Lesefeh- 
lern wird nicht nur zwischen 
guten, defekten und WEAK 
Tracks unterschieden, sondern 
jeder Track in sich nochmal 
sektorenweise gelesen. Als her- 
vorragendes Tool erweist sich 


die mögliche Einbindung eines 
Virencheckers als Programm- 
unterpunkt. 


PtC-nHigßßlBigffotB“ 

obk mam 


DM5,- 

dssssmmsEüw 

DM 50- 


Q-Copy 

Professional 

Erst seit kurzem auf dem 
Markt, die Version 1 .5 von 
Oliver Siebenhaar und Udo 
Steger. Auch hier stehen eine 
Unmenge von verschiedenen 
Formaten zur Auswahl. Durch 
die Option "Formatanpas- 
sung" ist es nicht nur möglich, 
Disketten mit geringerer Kapa- 
zität auf Disketten mit höherer 
zu kopieren, sondern, bei 
gleichzeitiger Entfragmentie- 
rung, auch umgekehrt. Einge- 
lesene Disketten können auch 
als Files, auf Wunsch mit auto- 
matischer Numerierung, auf 



Harddisk festgehalfen werden. 
Sektorenoptimierung zur Ge- 
schwindigkeitssteigerung ist 
genauso standardmäßig inte- 
griert wie die Option der Ein- 
bindung eines externen Pro- 
gramms (sinnvollerweise: Vi- 
renscanner). 

Ein besonderes Lob gilt hier 
der äußerst übersichtlichen 
und mit Tastatur oder Maus 
einfachst zu bedienenden, in- 
telligenten VGA-Oberfläche. 
Die verwendeten Texte sind al- 
le in separaten Dateien abge- 
legt und können individuell 
verändert oder in andere 
Sprachen übersetzt werden. 


PC-„HigtsBg!fhilL£3 ft 
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DM5- 
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DM 39,- 


T05 Copy 

Für dieses Programm gibt es 
leider eine Hardware-Restrikti- 
on. Sie liegt nicht allzu hoch 
bei einer Mindestkonfiguration 
eines 386SX-20Mhz mit 2MB 
XMS, Soundblaster und VGA- 
Karte. Alles andere macht die- 
sen Ultrasprinter bei Lese- und 
Schreibvorgängen nur unnötig 
langsamer. Der Verzicht auf al- 
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VGA -Copy 5.1 45s 39s 99s keine 

Quick Copy Pro. 1.5 31s 39s 97s keine 

TOS Copy 10 31s 39s 95s keine 

LA -Copy 2.5 45s 39s 99s keine 

Ultra Copy 2.0 42s 50s 1 1 5s keine 
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le möglichen Optionen und 
Zugriff auf externe Programme 
erlaubt bei automatischer Er- 
kennung des Diskettenformates 
extrem effiziente Diskeltenope- 
rationen. Natürlich bleibt die 
Option des Formatwechsels 
von 5.25 auf 3.5 Zoll und um- 
gekehrt möglich. Sprachaus- 
gabe und feinste VGA-Fort- 
schriltskontrollgrafik machen 
die Bedienung angenehm. Den 
drei holländischen Entwicklern 
Marcel Frenee, Richard 
Schicks und Erik Wuister ge- 
lang mit TOS Copy 1 .0 ein 
ausgezeichnetes Tool für 
schnelle und zuverlässige Du- 
plizierungen. 


PC 
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LA - Copy 
2.51 

Als einzige Ausnahme der hier 
vorgestellten Copys wird beim 
LA Copy zugunsten eines uni- 
versal einsetzbaren Textmodus 
(somit auch für Notebooks) be- 
wußt auf eine Umgebung in 
256 Farben VGA-Auflösung 
verzichtet. Umfassende Menüs 
für Voreinstellungen zur For- 
matierung, Verify und ähnli- 
chem gehören selbslverständ- 
lich dazu. Übersichtliche An- 



ordnung und Mausunterstüt- 
zung sowie sinnvolle Tastenbe- 
legungen erleichtern das Ar- 
beiten ungemein. Als Beson- 
derheit anzumerken ist, daß 
mit Aktivierung der Option 
Quickcopy nur belegte Sekto- 
ren einer Diskelte kopiert wer- 
den und die Möglichkeit be- 
steht, einzelne Sektoren sepa 
rat zu lesen und zu schreiben! 



Ultra Copy 

Trotz schöner grafischer Auf- 
machung mit einer Auflösung 
von 320x200 Punkten bei 256 
Farben ist Ultra Copy von den 
Leistungsdaten her eher ein 
langsameres Kopierprogramm. 
Zeit kann jedoch durch auto- 
matische Erkennung von freien 
und belegten Tracks gespart 
werden. Die Verarbeitung der 
schon fast allgegenwärtigen 
Sonderformate wie 1 .72 MB 
bei 3.5 Zoll Disketten kann das 
Programm noch nicht benut- 
zen. Optionen für Sonderfunk- 
tionen sind begrenzt auf Ele- 
mentares wie Read, Write, 
Format und Verify. 





Telefon: (089) 298877 Telefax: (089) 593931 
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Electro Body DM 49,- K M /UZUI- 
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PD&SH ARE WARE 

Ninja Rabbit 

Hasenfuß oder 
Street Fighter ? 

Aufgegriffen wurde die Spielidee 
des einsamen Karatekämpfers, 
vermengt mit der Atmosphäre von 
Street Fighter und einem gehöri- 
gen Schuß Humor. 



B.R.I.X. 

MemoTris 

Brandneu aus den USA ist das far- 
benfrohe Action Puzzle B.R.I.X.. 
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I n den Straßen 
Chinas aufge- 
wachsen und trai- 
niert, erkämpft sich 
unser Ninja Rabbit 
in verregneten Gas- 
sen und Unter- 
grundgewölben 
sein Ticket in ande- 
re Länder und Zivi- 
lisationen. Doch 
auch dort muß er 
zum bloßen Überle- 
ben immer wieder 
auf's neue von sei- 
ner fast unschlag- 
baren Kampftech- 
nik Gebrauch ma- 
chen. Unmögliche 


dunkle Gestalten machen das 
Leben nicht nur auf den 
Straßen von New York - zu al- 
lem Überfluß noch im tiefsten 
Winter - unsicher. Verschiede- 
ne Kampftechniken, vom 
bloßem Faustkampf bis zu al- 
lerlei Kleinwaffen, bieten stän- 
dig neue Herausforderungen. 
Wieder einmal liegt uns ein 
Spiel der Extraklasse vor. De- 
tailliert und gut gezeichnete 
Grafik mit ständig wechseln- 
der Hintergrundanimation und 
Spezialeffekten bilden neben 
sauberen Bewegungsabläufen 
und lückenlosem Scrolling die 
Rahmenbedingungen des 
Spielvergnügens. Eine in 
Sharewarekreisen selten er- 
reichte Qualität zeigt auch der 
Einfallsreichtum und die Ab- 


wechslung von Runde zu Run- 
de. Anpassung der Grafiken 
an niedrigere Auflösungen wie 
EGA und CGA sind möglich, 
angesichts der feinen 256 Far- 
ben VGA-Grafik jedoch nur in 
absoluten Notfällen einzuset- 
zen. Rechnergeschwindigkei- 
ten sollten nicht allzu weit un- 
ter der eines 386er SX liegen, 
da sonst dem Spiel - trotz ef- 
fektivster Programmierung und 
geringster Plaltenansprüche 
(650KB) - die Power fehlt. 


mind. 286 er; 

CGA/EGA/VGA; Adlib, SB; Joystick Tastatur 

DM5,- 


DM 30,- 


I m harten Kampf gegen die 
Zeit müssen Sie in einem im- 
mer wieder neu aufgebauten 
Spielfeld diverse Memory-Stei- 
ne durch Verschieben dem je- 
weils äquivalenten Gegen- 
stück zuordnen. Die paarweise 
zusammengefügten Steine ver- 
schwinden anschließend von 
der Bildfläche und bringen 
Punkte. B.R.I.X. ist also eine 
ArtTetris im Flachformat, nur 
löst sich hier nicht eine ganze 
Reihe in Luft auf. Doch auch 
bei einem so einfachen Spiel- 
prinzip lassen sich die einzel- 
nen Runden oft nur mit intensi- 
ver Überlegung, Schnelligkeit 
und einer äußerst ruhigen 
Hand lösen. Und der Schwie- 


dem erreichten Punktestand 
weiterzuspielen. Die gelunge- 
ne Grafik sticht bei diesem 
Spiel besonders ins Auge; der 
farbenprächtige Background - 
der Autor verwendet alle 256 
zur Verfügung stehenden Far- 
ben - bildet ein phantastisches 
Szenario für dieses Denk- und 
Geschicklichkeitsspiel. Benötigt 
wird dafür allerdings eine 
VGA- Videokarte und minde- 
stens ein 286er Rechner - am 
besten mit Farbmonitor, damit 
man auch in den vollen Genuß 
dieses farbenfrohen Spektakels 
kommt. Die Soundblaster-Un- 
terstützung sorgt für eine aus- 
gezeichnete Tonkulisse. 



kOvüFuu 


_ t * 

3' • Ml 

HCHJS} 


Ansprechende Grafik und tolles Gameplay - 
Shareware at Its best! 


rigkeitsgrad der einzelnen Le- 
vels steigt rasant! Mit erhöhter 
Spielstufe werden die Muster 
und der Aufbau immer kom- 
plizierter. 

Sollten Sie dieses Spiel trotz 
größter Begeisterung aus Zeit- 
gründen einmal nicht weiter- 
spielen können, so erhalten 
Sie einen Geheimcode, mit 
dem es möglich ist, exakt bei 




mind. 286 er; 
VGA 


DM 5,- 

d3sm 

DM 48,- 











Oxyd 

Luft für Bits 
und Bytes 

Die Welt der Bits und Bytes ist bedroht und kann nur 
noch durch Freisetzen von Sauerstoff gerettet wer- 
den. Dieser ist in Oxydsteinen gebunden, die überall 
im Level versteckt sind. 
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zusammen mit ausgeklügelten 
Szenarien das Spiel ab. Das 
Ganze läuft im Zeichen van 
"Dangleware", d. h. Sie erhal- 
ten das komplette Spiel und 
nicht nur die eingeschränkte 
Version. Van den 1 00 Runden 
des kompletten Programms 
sind allerdings nur 10 Runden 
spielbar. Um in höhere Levels 
zu gelangen, benötigen Sie 
nur nach ein Handbuch mit 
den entsprechenden Tastenca- 
des. Wen erst einmal die Sucht 
gepackt hat, der wird auch die 
für Shareware ungewöhnlich 
hohe Registrierungsgebühr van 
60.- DM ■ im Austausch gegen 
wachenlangen Spielspaß - be- 
reitwillig ausgeben. 


also ist Mitdenken angesagt. 
Viele der Objekte, die Ihnen 
auf ihrer Entdeckungsreise 
durch diese Welt begegnen, 
sind zunächst völlig unbekannt 
und müssen in ihren Funktio- 
nen erst nach erforscht wer- 
den, um deren Eigenschaften 
für das Weiterkammen nutzen 
zu können. 

Für den passionierten Spieler 
gibt es nach zwei Variatians- 
möglichkeiten - die Runden 
können auf Zeit oder über eine 


Link-Verbindung (seriell, Mo- 
dem) gespielt werden. Oxyd 
gibt die digitalisierten Geräu- 
sche wahlweise über PC Spea- 
ker, den Saundblaster oder ei- 
ne Adlib bzw. kompatible Kar- 
te aus. 

Die hervorragende Grafik des 
Spiels, das auch für Hercules- 
und EGA-Grafikkarten geeig- 
net ist, kämmt allerdings nur in 
der VGA- Version zur Geltung. 
Saubere Programmierung und 
gut animierte Objekte runden 


D urch eine leichte 

Berührung dieser Steine 
mit der kleinen, emp- 
findlichen mausgesteuerten 
Kugel wird der für die Bits und 
Bytes lebenswichtige Sauerstoff 
frei. Allerdings nur, wenn dies 
paarweise nach Farben, also 
in einer bestimmten Reihenfol- 
ge geschieht. Und damit be- 
ginnen auch schon die Schwie- 
rigkeiten. Die Oxydsteine sind, 
wie man sich bereits denken 
kann, meist sehr weit verstreut 
und die jeweiligen Farben erst 
bei Berührung zu erkennen. 
Aufgedeckte Oxydsteinfarben 
bleiben nur bis zur Berührung 
des nächsten Steines sichtbar, 


Ein Geschicklichkeits- 
spiel außergewöhnli- 
cher Qualität. 


mind. 286er; bei VGA 386er empfohlen 
JoystickAastatur; AdLib/SoundBlaster 

DM 5- 
DM 60,- 


ZOMTU 

Soft- & Hardware 


Programme ab DM: 



Spiele, Anwendungen, 
Erotik, Windows, 
Topaktuell, Günstig, 
24h-Service 


Sind Ihnen : 

Komerzielle Programme 
zu teuer? 
Raubkopien 
zu gefährlich? 

Shareware! 

Die Alternative 

Sie werden begeistert sein. 
Testen Sie selbst. 
Katalogdiskette 3,- DM 
(Briefmarken, Bar) 

Bitte Format angeben 
Erotik nur gg. Aitersnachweis 


ZOMTU 

T. Dudek & T. Mockenhaupt 
Wurmbergsfeld 17, 57072 Siegen 
Tel. 0271 /374355 


SHAREWARESPIELE 

z.B. Apogee Paket 

27,95 DM 

INHALT : Rescue, Secret Agent. Cosmo $ 

Comic. Pharao'sTomb, Duke Nukem, 
Paganitzu, Keen 1, Keen 4, Keen 6, 
Keen Dreams. Ciystat Caves. 

Dark Ages und MAJOR STRYKER 

z.B. Demo Paket 

24.95 DM 

INHALT: Facetris, Lemmings Weibnachtsdemo, 
Mad TV, Pockets, Power. Morikey 
Island Demo, Astro Chicken,Cop 
car racing, 688 Attack Sub, 
Lemmings Demo, Lexi- Cross, 
Martian Memorandum 

z.B. Kinder Paket 

22.95 DM 

INHALT: Concentation, Kinderpuzzle, 
Memory, Verkehrsquiz, Bert's 
Dinosaurier, Word Trix, Pallanda, 
Alfs Rechnen, Duckgame, Funny 
Face, Bremer Stadtmusikanten, 
Buddenberg Lernspiele 

Schüler, Studenten, Arbeitslose, 

Schwerbehinderte 10% Rabatt 

Mengenrabattstaffel 

bereits ab 2 Paketen 5% Rabatt 
ab 4 Paketen 10% Rabatt 
und mehr 

Bei Vorkasse Porto und Verpackung frei 


Kostenlose Preisliste anfordern 
TOPSHARE Hans-G. Röpke 
Wilhelm Buschstr.41 
38723 Seesen 
Tel.: 05384/1680 





CD-ROM 


Gunship 2000 



charter 


links: 

Leider 

bringt die 

CD-ROM 

Version 

nicht 

allzuviel 



M it der neuesten Aus- 
gabe der Helicop- 
ter-Simulation Gun- 
ship 2000 bekommt der 
kaufwütige CD-ROM-Besit- 
zer leider nicht allzuviel 
Neues geboten. 

Die als Paket angebotene Ver- 
sion beinhaltet zwar gleichzei- 
tig die Features der im letzten 
Winter erschienenen Mission- 
Disk, ansonsten wurde aber 
rein gar nichts geändert. 
Größter Vorteil ist bei diesem 
Programm wohl die Tatsache, 
daß nur ein Viertel MB auf 
der Festplatte belegt wird. 

Doch da auch auf der CD nur 
insgesamt 5 MB gespeichert 
sind, birgt selbst dieses Feature 
keinen großen Bonus gegen- 
über der Disketten- Version. Im 
Gegenteil, da das CD-ROM- 
Laufwerk längere Zugriffszei- 
ten aufweist als eine Festplatte, 
kommen Sie in den Genuß län- 
gerer Ladezeiten. Die Neuauf- 


SP 
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lage ä la "Gunship Deluxe" 
bietet die bisherige Simulation 
mit verbesserter Grafik der al- 
ten Schauplätze und zusätzlich 
noch zwei neuen Einsatzgebie- 
ten: die Antarktis und die phil- 
lipinischen Inseln. Als weitere 
Features stehen Anker-Mast- 
View und der Missions-Builder 
zur Verfügung. Wenn man al- 
so die ursprüngliche Version in 
Verbindung mit der Mission- 
Disk schon besitzt, bietet die 
CD-ROM-Version keinerlei Ver- 
besserung. Ansonsten be- 
kommt man die beiden ge- 
nannten Produkte eben als 
Kombi-Pack. 

Thomas Brenner ■ 
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Wird mit allen Sze- 
narien ausgeliefert 


CD-ADVANTAGE 


PREIS It. Hersteller 


ca. DM 130,- 


HERSTELLER 


| ausreichend | MicroPro«. 


Blue Force 


Blauäugig 


Leider muß 
man bei den 
digitalisierten 
Darstellungen 
wieder auf 
Sprachausgabe 
verzichten. 


D er Auf- 
schwung bei Tsunami- 
Produktionen war unver- 
kennbar. Während Blue Force 
das bisher beeindruckendste 
Werk der Ex-Sierra Spielma- 
cher war, kommt man mit der 
CD-Konvertierung des Police- 
Spektakels leider wieder kei- 
nen Schritt weiter. 

Alle namhaften Soflwarehäu- 
ser haben es sich zur Aufgabe 
gemacht, Ihren Verkaufsknül- 
lern als aufpolierte CD-ROM- 
Version ein Comeback zu ver- 
schaffen. Nur Tsunami Media 
befindet sich auf Abwegen. 
Wie schon die CD-Version von 
Ringworlds erkennen ließ, ge- 
hen die Produzenten hier den 
sehr einfachen Weg der Bo- 
nus-Audio-Tracks. Rein gar 
nichts wird am eigentlichen 
Spiel verändert. Keine neue 
Grafik, kein neuer Sound. 
Dafür aber der komplette Ste- 
reo-Soundtrack im MT-32 For- 
mat; den kann man sich dann 
bequem auf jedem Audio-CD- 
System anhören. Dazu kommt 
noch ein ebenso ausführliches 



SP, 
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wie lang- 
weiliges Interview mit einem 
der Spiel-Designer. In diesem 
Falle ist dies kein geringerer 
als Jim Walls, Designer der 
schon legendären Police- 
Quest-Serie. Knapp 20 Minu- 
ten erzählt uns der Parade 
Cop von seinen Erlebnissen - 
in perfektem West-Coast-Slang 
- ( wie interessant... 

Dabei hätte man aus dem Ori- 
ginal-Spiel soviel machen 
können. Die digitalisierten 
Charaktere schreien geradezu 
nach Digi-Sprachausgabe und 
auch in Sachen Effekte hälte 
Blue Force auch noch einigen 
Glanz vertragen können. 
Schade, aber mit dieser Art 
von CD-ROM-Spielen kann 
Tsunami Media nicht mal die 
Jungs von der "Police Aca- 
demy" vor den Rechner locken. 

Thomas Brenner ■ 
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Simulation 

Vh L'A 



Interview mit 
Spiel e-Cup Jim 
Walls 


CD-ADVANTAGE 


HERSTELLER 


1 mangelhaft | Tsunami 































CD ROM 
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Kings Quest VI 

König CO 


U nd wieder ist die Suche 
nach Prinzessin Cassima 
in vollem Gange. Doch 
Prinz Alexander suchte noch 
nie so komfortabel wie auf CD- 
ROM. Die Produkte der Firma 
Sierra On-Line sind für ihre 
hohe Qualität bekannt. War 
schon die Diskettenversion der 
jüngsten Königssuche eine 
Wohltat für Augen und Ohren, 
so setzt die CD-ROM-Version 
dem durchlauchten Spektakel 
endgültig die Krone auf. Allein 
das Opening wurde schon um 
20 MB vergrößert. Das bedeu- 
tet im Klartext: Grafik-Lecker- 
bissen ohne Ende. Angefangen 
beim filmreifen 360°-Schwenk, 
bis zum harmonischen Flug 
der Möven. Der ebenfalls 
schon perfekte Haupiteil wurde 
zudem noch mit kompletter 
Sprachausgabe bedacht. Fast 
zweieinhalb 
Stunden Mu- 
sikuntermalung 
wurden noch da- 
zu auf die Spie- 
gelscheibe ge- 
preßt. Dabei 
reicht die Stilviel- 
falt der Titel von 
mittelalterlich bis 
orientalisch an- 
gehaucht. 

Abgerundet wird 
das Ganze durch 
die MPC-Fähig- 
keit, die es er- 


möglicht, Cassima auch als 
echte Windows-Anwendung 
im eigenen Fenster zu suchen. 
Neben einigen Demos gibt es 
als Obendreingabe auch noch 
ein Exklusiv-Interview mit Sier- 
ra-Chefin Roberto Willams zu 
bestaunen. Als Windows-Vi- 
deo gespeichert, gibt die er- 
folgreiche Geschäftsfrau Ein- 
blicke in ihre Adventure- 
Schmiede und berichtet von 
ihrem Einstieg in die Welt der 
Computerspiele. Als letzter Bo- 
nus Punkt sei noch gesagt, daß 
die CD-ROM-Version, im Ge- 
gensatz zum Disketten-Release, 
sehr gutmütig mit Ihrer Fest- 
platte umgeht. Nicht ganz 400 
Bytes benötigen die wenigen 
Systemdateien, die auf dem 
Massenspeicher angelegt wer- 
den. 

Thomas Brenner ■ 



Ohren auf! Durch die komplette 
Sprachausgabe ist das Endlos-Le- 
sen jetzt vorbei« 
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RAMING 


EMS ff AdLib 


386 er ff SoundBlaster 


Roland 


CD413MB 



BB3 SWffrl 


BESONDERHEITEN 


Exclusiv interview 
mit Sierra-Chefin 
Rnberta Williams . 


Adventure 



PREIS It. Hersteller 


CD-AOVAIMTAGE 


ca. DM 130,- 


gut 


] E 


HERSTELLER 


Sierra 


Fate of Atlantis 


Oigi-Indu 


E s ist schon eine ganze 
Weile her, seitdem die all- 
gemeine Indy 4-Seuche 
bei uns kursierte. Doch bei der 
nahezu identisch umgesetzten 
CD Version merkt man wieder, 
wie fortschrittlich das Program- 
mierteam um Hai Barwood ar- 
beitet. Wer war nicht von der 
dramatischen Handlung ange- 
tan. Indiana Jones zusammen 
mit seiner ebenso reizenden 
wie auch cleveren Partnerin 
Sophia Hapgood in einer ner- 
venaufreibenden Suche stets 
bestrebt, den bösen Nazi- 
Spionen ein Schnippchen zu 
schlagen. Mit Fate of Atlantis 
brachte LucasArts letztes Jahr 
eines der fortschrittlichsten 
Spiele überhaupt heraus. Mehr 
als 200 Orte gilt es zu erfor- 
schen, wobei der Spieler den 
Handlungsverlauf selbst be- 
stimmen kann. Insgesamt drei 
komplett verschiedene Wege 


Die kom- 
fortable 
Spiel- 
führung 
wurde 
durch den 
Einsatz di- 
gitaler 
Sprache 
perfektio- 
niert. 


kann man durch eigene Ent- 
scheidungen einschlagen. Zu- 
sammen mit dem iMUSE-Sy- 
stem, das bei LucasArts-Spie- 
len schon fast selbstverständ- 
lich ist und dem benutzer- 
freundlichen SCUMM-Befehls- 
menü, gab es bei Fate of At- 
lantis bisher nur einen 
Schwachpunkt: die digitalen 
Effekte. Wie bei den meisten 
CD- Konvertierungen wurde 
auch hier der Sound kräftig 
aufgepäppelt. Ansonsten ist 
aber wirklich alles beim Alten 
geblieben. Erfreulich ist auch 
die Tatsache, daß die CD- 
ROM-Version nur noch 200 
Bytes auf der Festplatte belegt. 
So hat das nervige Freischau- 
feln des Massenspeichers im 
Zeitalter der CD-Technik nun 
endlich ein Ende. 

Thomas Brenner I 
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Adventure 



PREIS It. Hersteller 


CO-AOVAMTAGE 


ca. DM 130,- 




gut 


] E 


HERSTELLER 


LucasArts 






























CD-ROM 


Gobliiins 


D er bislang größte Erfolg 
des französischen Soft- 
warehauses Coktel Visi- 
on wird nun auch als CD- 
ROM-Version angeboten. 

Uber die Handlung des Spiels 
braucht man wohl kaum noch 
ein Wort verlieren, geistern die 
drei Kobolde doch schon seit 
über zwei Jahren auf den PCs 
herum, um das Heilmittel für 
ihren König zu beschaffen. 
Gobliiins-Experten werden sich 
fragen, welchen tieferen Sinn 
es birgt, ein ÖMB-Spiel als CD- 
ROM-Version anzubieten. Zu- 
mal an Grafik und Spielwitz 
rein gar nichts geändert wur- 
de. Doch von der verbreiteten 
Praxis, die akustischen Vorzü- 
ge eines Spiels aufzupolieren, 
hat auch Coktel Vision reich- 
lich Gebrauch gemacht. Insge- 
samt fast 30 Minuten Musik, 
Effekte und Sprache wurden 
mit auf die Silberscheibe ge 
bannt. Dabei werden die Au- 
dio-Daten direkt von der CD 
abgespielt. Durch die stim- 
mungsvolle Musik und eine 


Sprachausgabe, die mit den 
geschriebenen Texten auf dem 
Bildschirm übereinstimmt, be- 
kommt Gobliiins nun endgültig 
perfekte Spielatmosphäre. Be- 
sonders überzeugen konnten 
die Soundeffekte. Sampling ist 
eben nicht gleich Sampling. 
Soundbloster in allen Ehren, 
aber auch mit Grenzfrequen- 
zen von 44,1 KHz reicht die 
Tondigitalisierung nicht an CD- 
Qualität heran. 

Weil man noch ein paar MBs 
Platz übrig halte, sind auch 
noch Demo- Versionen aller 
gängigen Coktel-Spiele auf 
dem Silberling präsent. Insge- 
samt wurden damit 1 2 MB auf 
dem Massenspeicher belegt. 
Alles in allem sind die Gob- 
liiins immer noch in der Lage, 
an den Bildschirm zu fesseln. 
Denn selbst wenn man das 
Spiel schon bis zum Abwinken 
gespielt hat, sorgt die super- 
reale Hifi-Untermalung der 
CD-Version für eine Atmosphä- 
re, die ihresgleichen sucht. 

Thomas Brenner ■ 



Der arme Kö- 
nig Angou- 
lafre leidet 
immer noch 
unter dem 
Einfluß einer 
unbekannten 
Macht. 



AdLib 


BBB er 


HO 1 MB I Roland 


CIE 00 MB 


Esmnmm 



BESONDERHEITEN 


I Gesprochener Text 
in deutsch, englisch, 
spanisch r franz. 


CD-ADVANTAGE 


I 9 ut I 


RAMING 



PREIS It. Hersteller 


ca- DM 130,- 


HERSTELLER 


| Coktel Vision | 


Day of the Tentade 

Ohrenschmaus 

Schräge Gra- 
fiken, urko- 
mische Dia- 
loge und 
perfekter 
Klang ma- 
chen das 
Spiel zum 
Hit. 



W er nach dem Bericht 
über das letzte Spiel 
des Monats mit dem 
Gedanken spielt, das gute 
Stück zu erwerben, sollte den 
Geldbeutel noch einmal wegle- 
gen, weiterlesen, und dann 
Einkäufen gehen. 

Denn zusammen mit der Dis- 
ketten- Version erreichte uns 
auch die CD- Ausgabe des 
Lachangriffs Day of the 
Tentacle. Natürlich wurde bei 
der "Enhanced Edition" wieder 
eifrig am Sound gebastelt. Ge- 
boten wird: Sprachausgabe 
während des gesamten Spiels 
und dazu noch jede Menge di- 
gitalisierter Soundeffekte, eben 
die Standard-Features, die 
man von CD-ROM-Releases in- 
zwischen gewohnt ist. Leider 
wird bei Day of the Tentacle 
nicht von der Möglichkeit Ge- 
brauch gemacht, die Ohren- 
freuden direkt von der CD ab- 
zuspielen. So läuft ohne 
Soundblaster-Karte in Sachen 
Samples gar nichts. Doch falls 
das gute Stück installiert ist, 


wird ihm keine Ruhe mehr ge- 
lassen. 265 MB (!) Sounddaten 
Marke Monster.Sou wurden mit 
auf der Spiegelscheibe ver- 
ewigt. Die perfekte Cartoon- 
Grafik, an der sich so mancher 
Zeichentrickfilm ein Beispiel 
nehmen könnte, in Verbindung 
mit diesem Sounderlebnis kata- 
pultieren das Spiel in die Refe- 
renzklasse.. 

Einen Nachteil hat die CD ge- 
genüber der Disketten-Version 
allerdings doch: Während 
man letztere auch in der deut- 
scher Fassung kaufen kann, ist 
die Enhanced Edition bislang 
nur als englische Version er- 
hältlich. Wer aber im Umgang 
mit der englischen Sprache 
keine sonderlichen Probleme 
hat, der ist mit dem Kauf der 
CD-ROM-Version in jedem Fall 
besser beraten. Zumal neben 
einigen Demos auch noch die 
ersten Bilder des vielverspre- 
chenden Rebel Assault als Son- 
derzugabe mitgegeben wur- 
den. 

Thomas Brenner ■ 



I Alle Texte gesprn- 
| chen ( englisch } 


CD-ADVANTAGE 


gut 


RAIMKIIMG 


Adventure 



PREIS It . Hersteller 


L 


ca. DM 130,- 


HERSTELLER 


LucasArts 
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ihr neuestes Produkt erstmals die 
Multimedia-Fähigkeiten moderner 
PCs. Für alle begeisterten Modell- 
bauer bedeutet das den Start in 
eine neue Dimension. 


K ennen Sie das Problem? 
Sie wollen als unbedarf- 
ter Laie Ihr Traumauto als 
Modell zusammenbasteln. Ein 
schwieriges Unterfangen. Die 
leicht zu vollendenden Anfän- 
ger-Bausätze wirken zu un- 
natürlich und bei komplexeren 
Modellen sind nur die verkleb- 
ten Finger garantiert. - Ein fru- 
strierendes Erlebnis. Doch mit 
der neuen MPC-Anleitung von 
Revell kommen Sie Ihrem Ziel 
ein ganzes Stück näher. 


Perfekte Modelle 
- dank CD-ROM 

Das Erstlingswerk, die "Motor 
Stars", beinhaltet vier exoti- 
sche Sportwagen: Den Bugatti 
EB 110, den Porsche 91 1 
Slant Nose, den BMW Nazca 
M 1 2 und den Lamborghini LP 
500 S. Bis zum Weihnachtsge- 
schäft 1 993 sind schon weitere 
Vertreter der "Build & Drive"- 
Serie angekündigt. Titel wie 
"Muscle Cars", "High Tech 


Trotz der lang- 
weiligen Fahr- 
strecken 
sollten Sie auf 
den Tacho- 
stand achten - 
sonst gibt es 
Konflikte mit 
ihm. 



EMS f AdLib 


HD 13 MBS Roland 


cm 50 MB 




Emm m 


Audio ff SVGA 



Revell Motor Stars 


High-End 



Ab jetzt ist es soweit. Die Modell- 
bau-Profis von Revell nutzen für 


Aircraft" und "Dinosaurus" 
lassen auf eine vielverspre- 
chende Zukunft hoffen. Aufge- 
teilt sind die Motor Stars in 
zwei Teilgebiete. Zunächst die 
Garage: Hier können Sie sich 
Anleitung und Hilfestellung für 
jeden der vier Bo- 
liden geben las- 
sen. Eine Film-Se- 
quenz der Explo- 
sionszeichnung 
erleichtert Ihnen 
die Lokalisierung 
bestimmter Bau- 
teile. Der eigentli- 
che Modellbau- 
vorgang ist dann 
nochmals in viele kleine Einzel- 
schritte unterteilt. Sie bekom- 
men jeweils die Nummer und 
den Namen des nächsten Teils 
und sehen in einer phanta- 
stisch animierten 3D-Darstel- 
lung, wie Sie die einzelnen 
Komponenten zusammenfügen 
müssen. Diese Animationen 
können Sie beliebig oft wieder- 
holen. Dazu bekommen Sie 
noch gezeigt, wo Sie Klebstoff 
verwenden sollten und wo 
nicht. Neben dieser speziellen 
Anleitung gibt Ihnen das Pro- 
gramm auch allgemeine Tips 


zum Kleben, Finishing und 
Lackieren. 

Der zweite Teil gestaltet sich 
rasanter. Auf vier Renn- 
strecken, können Sie Ihr Ge- 
schick im Umgang mit den 
Rennboliden beweisen. Leider 
wurde bei diesem Fahrsimula- 
tor die Perfektion des Anlei- 
tungsmodus nicht beibehalten. 
Langweilige Streckenführung 
und mäßige Grafik sorgen für 
kurzen Spielspaß. Alles in al- 
lem sind die Motor-Stars aber 
eine tolle Idee. Es bleibt zu hof- 
fen, daß bei zukünftigen Ver- 
sionen auch noch die Qualität 
des Fahr /Flugsimulators ver- 
bessert wird, um für perfekte 
Unterhaltung zu sorgen 

Thomas Brenner ■ 



mvsHc 6 amg 
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Aces over Europe 
Airbus A 320 
AJone in the Dark 
Betrayal at Krondor 
Civilization 
Comanche 
Comanche Data Disk 
Das schwarze Auge 


Eishokey Manager 
Eye of tne. Beholder 
Ffeddy Pharkas 
F 15 Sfrike Eagle 3 
Fields ofGIc-' 

Histo ry Line _ 
Footbaltmanager 3 
Inca 

Jshar 2 Mess.of Doom 

Indiana Jones 4 
Kings auest 
Lands #f Lure 
Lemmings 2 

links 386 Pro _ . 

Lin ks Datadisk Bel.Wish E A 


DV 

DA 

DV 

DV 

DV 

B» 

DV 

8« 

DV 

DV 

DV 

DA 

DA 

DV 

DV 

DV 

DV 

DV 

DV 

DA 

DV 

DV 


Mg ht & Magic 5 
Pinball Dreams 

Popolus 2 
Sensible S.ccer 
Strike Commander 

Syndlcate 
The Lost Vlklngs 

Ultima Underworld 2 
Warlords 2 

Wmg Commander 2 
Wizardry 7 
X-Wing 

X-Wing Mission Disk 


DV 

DA 

DV 

DV 

DA 

DV 

DV 

DA 

EA 

DV 

DV 

DA 

DV 


DA 

EA 

EA 

EA 


«8,95 

92.95 

91.95 
88,85 

95.95 

92.95 

11:11 

88.95 

84.95 

68.95 

81.95 

51:11 

94.95 

98.95 
61 95 

89.95 

95.95 

68.95 

88.95 

81.95 

66.95 

81.95 

61.95 

49.95 

78.95 

68.95 

75.95 

59.95 

89.95 

89.95 

89.95 

75.95 

88.95 

81.95 

38.95 

92.95 

49.95 


Legend of Kirandva DV 

Lure of the Temjifress DV 

Monkey Island 2 DV 

Wizardry 6 dv 


CD-ROM 
Day of Tentade 


Indiana Jones 
Uitima Underworld 1+2 
Legend of Kyrandia 


DA 

2X 

DA 

DA 

EA 


59.95 

57.95 

39.95 

49.95 

39.95 

49.95 

39.95 


94.95 

98.95 
119,95 

98.95 

98.95 

59.95 


49.95 

59.95 
69:95 

79.95 

14.95 


PC -Joystick« 

Mach 1 
Mach 1 - Plus 
Mach 2 
Mach 3 

Lösungshefte + Pläne ab 
Versandkosten: Vorkasse 6.-®M UPS12, 

NN 8.- plus Nachnahroegebuehren Ausland nur 
Vorkasse per Euroscheck 20- at 250 - Portofrei 
PreJskorekturen und Irrtümer vsrbehaiten. 
Spieleliste kssteniss anfordern! 




Wir fc>©sorg©n Ihnen J©ct©s Spiel zu elnom folron Preis 
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Multimedia 
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Microsoft gaes 
Multimedia 


Wieder haben Sie Ihren Computer um ein Stück erweitert. Sie sind stol- 
zer Besitzer eines CD- Laufwerkes, das alle Multimedia-Anforderungen 
erfüllt. Doch schnell stehen Sie vor der Frage: woher nehme ich die ent- 
sprechenden multimedialen CDs? Noch sind attraktive Titel unter den 
CDs absolute Mangelware. Hauptsächlich finden Sie unter den Silber- 
scheiben Shareware-Sammlungen, Gesetzestexte und Nachschlagewer- 
ke. Doch der Software-Riese Microsoft scheint die ersehnte Abhilfe zu 
schaffen. In kürzester Zeit sind einige interessante Titel auf den Laden- 
tisch gekommen, die endlich auch das Prädikat Multimedia zu Recht 
tragen können. ■ von wilfred Lindo 


Ile Produkte von Microsoft laufen unter Windows und un- 
terstützen so alle gängigen Multimedia-Standards. Die 
Benutzerführung ist einfach und die gesamte Installation 
geschieht direkt von der CD aus. Dabei ist die Installation sehr 
einfach und in wenigen Minuten abgeschlossen. Der multimedia- 
le Spaß kann beginnen. 

Wog eilt es bitte nach Hollywood? 

Mit Cinemania bringt 
Microsoft ein multi- 
mediales Lexikon der 
Superlative auf den 
Markt. Dieses Werk 
ist das absolute Muß 
für jeden Kino- und 
Filmfan. Fast 20.000 
Filmtitel sind auf dem 
Silberling enthalten. 
Dabei reicht das fil- 
mische Angebot über 
einen Zeitraum von rund 77 Jahren. Angefangen mit den ersten 
abendfüllenden Stummfilmen von Charlie Chaplin bis zu Filmhits 
aus dem Jahre 1991. Zukünftig will Microsoft entsprechende Up- 
dates anbieten, damit Sie filmisch immer auf dem laufenden 
sind. Es sind jedoch nicht nur die einzelnen Filmtitel enthalten, 
sondern es gibt dazu auch noch eine Unmenge an interessanten 
Informationen rund um das Filmgeschäft. Zu jedem Film finden 
Sie eine Liste aller Darsteller, eine kurze Inhaltsangabe und eine 
Bewertung. Werke, die Filmgeschichte gemacht haben, werden 
zudem noch ausführlich behandelt. Natürlich finden Sie alle No- 
minierungen zum Oskar und eine Übersicht zu den Leuten, die 
an der Produktion beteiligt waren. Auch Filmkritiken sind auf der 
CD gespeichert. 




Blättern in der Filmgeschichte 

Nach einer dreiminütigen gesprochenen Einleitung, in der Sie 
den Umgang mit Cinemania kennenlernen, kann das Filmver- 
gnügen beginnen. Eine komfortable Benutzerführung bringt Sie 
schnell an den gewünschten 
Filmtitel. Sie können nach ei- 
nem bestimmten Genre, Dar- 
steller, Regisseur oder einer 
Oskar-Nominierung suchen. 

Alle Filter können miteinander 
kombiniert werden, was die 
Suche doch sehr beschleu- 
nigt. Natürlich können Sie Wissenswertes über 
auch direkt nach einem Titel William "Kirk" Shatner. 
suchen. Ein Listmaker, mit 

dem Sie sich Ihre eigenen Filmlisten zusammenstellen können, 
und ein umfangreiches Lexikon von Fachwörtern aus der Film- 
branche runden das gelungene Werk ab. 

Schau mir in die Augen, Kleines 

Doch die eigentliche Krönung von Cinemania sind unzählige di- 
gitalisierte Bilder von Schauspielern und Filmsequenzen. Dabei 
liegen diese Dokumente der Filmgeschichte in einer sehr guten 
Qualität vor. Nun können Sie sich endlich auch Ihren Filmliebling 

in aller Ruhe am Bildschirm be- 
trachten. Rund 1000 detaillierte 
Porträts von bekannten Film- 
größen und über 300 Bilder 
von Filmausschnilten sind im 


Der kurze Lebensweg 
der guten Marilyn. 
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Filmausschniftte sind 
selbstverständlich. 

Angebot. Auf den rund 225 
MByte hat Microsoft noch ei- 
ne weitere Besonderheit ein- 
gebaut. Zu Meilensteinen der 
Filmgeschichte und von eini- 
gen absoluten Superstars ist 
auch der digitalisierte Originalton abrufbar. So können Fans von 
alten Filmen per Maustaste die Stimme von Humphrey Bogart 
hören oder Gruselfreunde lauschen einigen Dialogen aus Rose- 
mary' s Baby. 

Leider hat man in der vorliegenden Version auf die Einbindung 
von Video für Windows gänz- 
lich verzichtet. Vielleicht brin- 
gen die nächsten Updates 
schon die ersten bewegten Bil- 
der ins heimische Wohnzim- 
mer. Dann ist das Werk wirk- 
lich perfekt, wenn Sie aus 
Ihrem Lieblingsfilm einfach per 
Tastendruck einige Sequenzen 
eingespielt bekommen. Wir 
lassen uns überraschen. 




n 

J 
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Instrumente auf der CD 

Die CD Musical Instruments ist Augen- und Ohrenschmaus für je- 
den Fan von Musik und Instrumenten. Hier erfahren Sie alles 
über bekannte und exotische Musikinstrumente aus der ganzen 
Welt. Natürlich sind alle Bereiche mit tollen Klangbeispielen be- 
legt. Es macht riesig 
Spaß, sich durch 
ganze Familien von In- 
strumenten per Quer- 
verweis zu hangeln. 
Ob es sich nun um den 
Fretless-ßass einer 
Heavy Metal Gruppe 
oder um ein altes Spi- 
nett handelt, für jeden 
Musikgeschmack steht 
das passende Klanger- 
lebnis bereit. 
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Musical 

V/ Instruments • 



Die bekanntesten Instrumen- 
te im Überblick. 


M achen 5ie Ihre eigene 
Hausmusik 

Im glasklaren Sound präsentiert sich der musikalische Silberling 
in vier Bereichen: Families of Instruments (Familien der Musikin- 
strumente), Musical En- 


sembles (Musikgruppen), 
Instruments of the World 
(Instrumente der Welt) 
und A-Z of Instruments 
(A-Z der Instrumente). Im 
ersten Abschnilt werden 
alle Instrumente in die Be- 
reiche Saiteninstrumente, 
Blechbläser, Percussion 
und Tasteninstrumente un- 
terteilt. Diese Gruppen 


Blaskapelle oder Jazz- 
band, alles inklusive. 




Passend zur Zeit: Das 
elektronische Drum Kit. 


A TOZOF LXSTKrME.Vrs 


unterteilen sich dann wie- 
der in weitere Unterklas- 
sen. Haben Sie sich bei- 
spielsweise für Percussion 
entschieden, so finden Sie 
dann den Gong, das 
Schlagzeug oder die Pau- 
ke. Ein Klicken per Maus 
auf ein Lautsprecher-Icon 
läßt ein entsprechendes 
Klangbeispiel erklingen. 

Haben Sie sich für ein In- 
strument entschieden, so bekommen Sie durch Klicken auf das 
entsprechende Instrument weitere Detailinformationen, längere 
Musikpassagen und Klang- 7~77~ _ 7~; — 7~7~Z . __ f . i-j 
beispiele. Per Querverweis 
gelangen Sie in benach- 
barte Bereiche. 

Unter Musical Ensembles 
erwarten Sie die unter- 
schiedlichsten Musikgrup- 
pen. Wer sich für Orche- 
ster, Blaskapellen, Rock- 
und Jazzbands oder exoti- 
sche Gruppen interessiert, 
wird hier einsteigen. Mit 
musikalischen Kostproben, 

Instrumentierungen und geschichtlichen Aspekten wird dem Mu- 
sikliebhaber einiges geboten. In Instruments of the World finden 

Sie anhand einer Weltkarte al- 
le Instrumente geographisch 
geordnet. Abgerundet wird 
das umfassende Werk durch 
ein ABC der Instrumente. Hier 
können Sie alphabetisch ge- 
zielt nach einem Instrument su- 
chen. 

Über 500 gestochen scharfe 
VGA-Grafiken, ein wirklich 
guter Klang mit mehr als 1 500 
Samples und vielen Informatio- 



Das Alphabet für jeden 
Nachwuchsmusiker. 



Die große, weite Welt 
der Instrumente. 


nen machen viel Freude beim Durchgehen der einzelnen Instru- 
mente. Ob nun für einen pädagogischen Einsatz oder nur aus 
Freude an der Musik, jeder wird hier gebannt für Stunden der 
Musik lauschen. Wer keine Lust hat, sich per Maus durch unzäh- 
lige Menüs zu arbeiten, kann einfach den Punkt 'Random' an- 
wählen und der Zufall bestimmt, welches Instrument Sie als näch- 
stes hören und sehen werden. Leider ist das Werk momentan nur 
in Englisch verfügbar. 


Einer der großartig- 
sten Komponisten. 



IVIultimedia mit Beethoven 

Kommen wir nun zum gehobe- 
nen Teil des Lebens: Multime- 
dia Beethoven. In Zusammen- 
arbeit mit dem amerikanischen 
Musikprofessor Robert Winter 
ist ein umfassendes Werk zur 




Klassikfan oder Hobbymusiker - hier kommt 
jeder Kenner auf seine Kosten! 

9. Symphonie Beethovens entstanden. Die CD gliedert sich in 
fünf Bereiche. Dabei finden Sie den interessantesten unter dem 
Punkt 'Zum Mitlesen'. Hier hören Sie einzelne Abschnitte der 
Symphonie, die durch eingeblendete Textpossagen kommentiert 
werden. An jeder beliebigen Stelle können Sie anhalten und sich 
vertiefende Informationen zu einzelnen Passagen einholen. Eine 
Übersicht des Gesamtwerks mit wichtigen Sequenzen ist eben- 
falls verfügbar. Unter 'Kunst des Hörens' finden Sie musikalische 
Grundbegriffe anhand von Beispielen aus der Symphonie er- 
klärt. Abgerundet wird die CD durch einen geschichtlichen Abriß 
der damaligen Zeit und der Biographie Beethovens. Auch hier 
finden Sie immer wieder Gelegenheit, per Tastendruck bestimmte 
Informationen mit Musik zu belegen. 

Für wissensdurstige Anwender finden Sie ein Spiel auf der CD, 
um das Erlernte nochmals anhand von Fragen zu überprüfen. Si- 
cherlich eine interessante Idee für Anwender, die etwas für ihre 
Allgemeinbildung tun möchten. 

Das Programm ist wirklich gelungen. Nicht nur der Kenner wird 
Spaß an dieser CD finden. Eine sehr einfache, aber effektive Be- 
nutzerführung, prägnante Texte und sehr ausführliche Informatio- 
nen zum Thema machen die CD zu einer gelungenen interakti- 
ven Kombination aus Musik und Text. An die direkte Ansteue- 
rung eines externen Midi-Gerätes wurde ebenfalls gedacht. Wer 
sich für Beethovens Musik begeistert, findet hier eine Quelle von 
Informationen rund um das bekannte symphonische Werk. Wer 
gerade keinen Rechner zur Hand hat, kann sich die Musik auch 
direkt über einen normalen CD-Player anhören. Einziger Wer- 
mutstropfen ist die zwar hochwertige, aber doch verrauschte 
Analog-Aufnahme der Symphonie aus dem Jahre 1 965. 

Ein Buch sagt; mehr als 
lOOO Warte 

Die vierte CD im Bun- 
de ist Microsofts 
ßookshelf. Hier finden 
Sie sieben Nachschla- 
gewerke der amerika- 
nischen Literatur. 
Natürlich ist die CD 
komplett in englischer 
Sprache und kommt 
hierzulande natürlich 
nur für wenige An- 


wender in Frage. Eine deutsche Übersetzung wird in Anbetracht 
der riesigen Datenmenge sicherlich nicht in den nächsten Jahren 
verfügbar sein. 

The American Heritage 
Dictionary 

Hier finden Sie mehr als 200.000 Definitionen und über 60.000 
Wörter, die mit Querverweisen und phonetischen Aussprachen 
ergänzt wurden. Ein gigantischer Pool an Informationen. 

Bartlett's Familiär Quotations 

Weit mehr als 20.000 bekannte Aussprüche, Reden und geflü- 
gelte Worte sind in diesem Werk enthalten. Natürlich werden de- 
ren Urheber auch in Porträts und Lebensläufen vorgestellt. Einen 
wirklichen Leckerbissen stellt der Originalklang einiger bekannter 
Persönlichkeiten dar. Wollten Sie nicht schon immer die Stimme 
von John F. Kennedy hören? 

The Concise Columbia Dictionary 

Of 0001311005 

Auch hier sind rund 6.000 wichtige Aussprüche aus der ameri- 
kanischen Geschichte gebannt. 

The Concise Columbia 
Encydopedia 

1 5.000 Personen, 
Sachverholte und De- 
finitionen werden mit 
Sound, Animation, 
Bild und Sprache vor- 
gestellt. Sicherlich die 
vielseitigste Umset- 
zung der sieben Wer- 
ke. Besonders die 
animierten Beispiele 
sind eine tolle Sache. 

The Hammond Atlas 

Ein multimedialer Atlas vom Feinsten. Informationen und Fakten 
über alle Staaten der Welt. Neben einem Verzeichnis aller Flag- 
gen und der jeweili- 
gen korrekten Aus- 
sprache des Namens 
gibt es auch eine di- 
rekte Verzweigung in 
die Concise Columbia 
Encydopedia und 
dem World Almanac 
and Book of Facts 
1 992. Eine sehr infor- 
mative Sache. 

Royet's II Electronic Thesaurus 

Tausende von Worten, Synonymen und Begriffen. Ein Fundus für 
Leute, die viel mit der englischen Sprache arbeiten. 

The World Almanac and Book 
of Facts 199B 

Die Welt im Jahre 1 992 im Überblick. Hier finden Sie wichtige 
Ereignisse und Begebenheiten des Jahres wieder. 
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Die Oberfläche bietet 
ein sofortiges Kopieren 
von Texten, Sounds und 
Animationen in andere 
Anwendungen an. In- 
teressant dabei ist, das 
zu jedem Buch eine 
Querverbindung exi- 
stiert und man so zu ei- 
nem Begriff oder einer Person in unterschiedlichen Werken fün- 
dig werden kann. Eine beeindruckende Fülle an Fakten und In- 
formationen auf einer einzigen CD. Hoffentlich gibt es bald auch 
ein deutsches Gegenstück dazu. 

Was bringt: die Zukunft 

Der nächste multimediale Wurf von Microsoft steht unmiltelbar 
bevor: Encarta soll in wenigen Wochen auf den Markt kommen - 
eine multimediale Enzyklopädie, die auf der Basis der 29bändi- 
gen Funk & Wagnall's New Encyclopedia entstanden ist. Unzäh- 
lige Grafiken, brillanter Sound, gute Animationen und Wissen 
ohne Ende sollen in diesem Bereich neue Maßstäbe setzen. Wir 
sind gespannt. 


Titel: 

Speicherplatz: 

Preis: 

Besonderheiten: 

Musical Instruments 
484 MByte 
ca 1 59,- DM 

Musikbeispiele liegen als WAV-Dateien 
und die Grafiken als BMP-Dateien vor. 

Titel: 

Speicherplatz: 

Preis: 

Besonderheiten: 

Microsoft Bookshelf 
638 MByte 
ca. 1 59.- DM 

Suchen über alle enthaltenen Werke 
ist möglich. 

Titel: 

Multimedia Beethoven 

Speicherplatz: 

4 MByte + Audio-Daten 

Preis: 

ca. 198,- DM 

Besonderheiten: 

Kann auch in einem normalen CD-Player 
abgespielt werden. 



Titel: 

Cinemania 

Speicherplatz: 

225 MByte 

Preis: 

ca 1 98,- DM 

Besonderheiten: 

Es sind regelmäßige Updates geplant, 
die Ihre Filmsammlung immer auf einen 
aktuellen Stand bringen. 

Ideale Ausstattung: 

Computer: 

386SX oder schneller 

Speicher: 

mind. 2 MByte RAM 

Grafik: 

VGA oder SVGA 

Hardware: 

CD-ROM-Laufwerk, Soundkarte, Mouse 

Soflware: 

MS-DOS 3.1 oder höher, Windows 3.1 
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Ausgabe 


jetzt im Handel 
erhältlich! 


Datum 

r 


Tel.-Nr. (für svli Rückfragen) 


1 Unterschrift {Ich bestätige mit dieser Unterschrift, daß ich das 
IS.Lebensjahr vollendet habe.) 

Diese Vereinbarung können Sie innerhalb einer Fr st von 10 
Tagen widerrufen. Zur Wahrung der Frist, die mit Absendung 
dieser Bestellung anläuft, genügt die rechtzeitige Absendung 
des Widerrufs an: COMPUTEC VERLAG GmbH & Co.KG, 
Aboservice, Postfach, 90 327 Nürnberg. Ich bin damit 
einverstanden, daß die Post bei einer Adressänderung dem 
Verlag meine neue Anschrift mitteilt. 
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f 5 

Datum 2.Unterschrift (leb bestätige mit dieser ^ 

Unterschrift, daß ich das IS.Lebensjahr vollendet habe.) ^ 


Name. Vorname 


Neu ! 


will PC AC' 
testen! Eine Ausgab 
stenlos! Wenn ich mich 
Woche nach Erhalt der 
gäbe nicht melde, beko 
ich PC ACTIO N im Abonne 
für nur DM 17,- /M 


Straße, Haus-Nr. 





HARDWARE 

Marktübersicht 



CD-ROM-Laufwerk 
- aber welches ? 


Vor einigen Jahren galten CD-ROM-Laufwerke noch als exotische, teure 
und vor allem überflüssige Peripheriegeräte. Die Zeiten sind längst 
vorbei: Faszinierende Multimedia-Anwendungen und zunehmend auch 
aufwendig gestaltete Spiele erscheinen ausschließlich auf CD-ROM. Er- 
freulicherweise sind zudem in den letzten Monaten die Preise für CD- 
ROM-Laufwerke spürbar gefallen - Zeit, in dieses neue Medium einzu- 


steigen. 

W er sich heute auf die 
Suche noch einem 
CD-ROM-Laufwerk 
macht, wird mit einer wahren 
Flut von Angeboten konfron- 
tiert. Wer dann die technischen 
Daten nicht richtig einzuord- 
nen weiß, läuft schnell Gefahr, 
auf ein "Super-Sommer-Son- 
der-Angebot" hereinzufallen, 
das sich nachher als technisch 
überholter Lodenhüter erweist. 
Auf den folgenden Seiten ho- 
ben wir daher eine Übersicht 
über die wichtigsten der aktu- 
ellen CD-ROM-Laufwerke zu- 
sammengestellt. Ausgewählte 
Laufwerke haben wir ausführ- 
lich getestet und vorgestellt, die 
Daten weiterer I auf werke ta- 
bellarisch zusammengefaßt. 

Eine Frage 
der Technik 

Ein erster, grundsätzlicher Un- 
terschied ergibt sich bereits 
beim Anschluß eines CD- 
ROM-Laufwerks an den PC: Da 
der Festploltencontroller eines 
normalen PCs (IDE-Controller) 
nicht zur Ansteuerung von CD- 
ROM-Laufwerken geeignet ist, 
mußten die Techniker einen an- 
deren Weg finden. Besonders 
bei preiswerten Laufwerken 
entscheiden sich die Konstruk- 
teure meist für einen eigens 
entwickelten Controller, der je- 
weils mit nur einem speziellen 
CD-ROM-Laufwerk zusammen- 
arbeitet. Vorteil dieser Lösung 


ist vor ollem, daß ein einbau- 
fertiges Kompleitpaket zu ei- 
nem attraktiven Preis angebo- 
ten werden kann. 

Für anspruchsvollere Anwen- 
dungen greifen die meisten 
Hersteller heute jedoch zuneh- 
mend auf den SCSI-Standard 
zurück, der eine einheitliche 
Schnittstelle zum Anschluß von 
CD-ROM-Laufwerken und an- 
deren Peripherie-Geräten bie- 
tet. Ein SCSI-CD-ROM-Lauf- 
werk können Sie deshalb nicht 
nur mit praktisch jedem SCSI- 
Controller an jedem beliebigen 
PC betreiben, sondern auch an 
völlig andere Rechner, wie bei- 
spielsweise den Apple Macin- 
tosh, anschließen. Für dieses 
höhere Maß an Flexibilität, 
aber auch für eine in der Regel 
bessere Leistung, ist natürlich 
ein etwas höherer Preis zu 
zahlen - aber dazu später 
mehr. 

Performance 

Unabhängig vom verwendeten 
Interface sind es zwei Werte, 
die - ähnlich wie bei einer 
Festplatte - die Leistung eines 
CD-ROM-Laufwerks bestim- 
men: die Übertragungsge- 
schwindigkeit und die Zugriffs- 
zeit. Erstere wird in KByte pro 
Sekunde gemessen und gibt 
an, mit welcher Geschwindig- 
keit die Daten beim Lesen "am 
Stück" zum Rechner übertra- 
gen werden können. Die Zu- 


griffszeit ist die durchschnittli- 
che Zeit, die zum Anfahren ei- 
ner beliebigen Stelle der CD 
benötigt wird; gemessen wird 
hier in Millisekunden. 

Die "normale" Übertragungs- 
geschwindigkeit der CD-ROM- 
Laufwerke wurde von den Mu- 
sik-CDs übernommen, die ei- 
nen konstanten Datenstrom von 
150 KByte/sec liefern müssen, 
damit Ihr Lieblingssong nicht 
mit Micky-Maus-Stimme ge- 
spieltwird. Neuere Laufwerke 
bedienen sich der sogenannten 
MultiSpin- oder Double-Speed- 
Technologie, die bei doppelter 
Umdrehungsgeschwindigkeit 
auch doppelte Datenraten lie- 
fert. Pioneer hat gar ein Lauf- 
werk im Angebot, das die CD 
auf vierfache Geschwindigkeit 
bringt und so für eine noch 
schnellere Datenübertragung 
sorgt. 

Neben diesen beiden Werten 
beeinflußt in der Proxis auch 
der Datenbuffer, ein integrier- 
ter Hardware-Cache, die Ge- 
schwindigkeit. Doch dabei ist 
nicht nur die Größe des Ca- 
ches, sondern auch die Intelli- 
genz des Cache-Verfahrens re- 
levant, so daß man die 
Größenangaben in der Tabelle 
mit Vorsicht genießen - will 
heißen: nur nach Vergleich mit 
den Benchmarks ernstnehmen - 
sollte. 

Ähnlich wie bei anderen "me- 
chanischen" Peripherie-Gerä- 
ten sollten Sie beim Kauf eines 


■ Von Richard Vogler 

CD-ROM-Laufwerks aber auch 
praktische Aspekte der Hand- 
habung berücksichtigen: Soli- 
de gebaut sind heute praktisch 
alle Laufwerke, lediglich bei 
preiswerten Lösungen wie dem 
Mitsumi LU-005S muß man in 
diesem Bereich geringe Abstri- 
che machen. Auch die Abdich- 
tung gegen Staub ist bei allen 
Laufwerken zumindest ausrei- 
chend. Hier gibt es nur Aus- 
nahmen im positiven Sinne. 

Caddy oder 
nicht? 

Wichtiger ist jedoch, wie die 
CD im Laufwerk gelagert wird: 
Im Profi-Bereich bedienen sich 
alle Laufwerke zu diesem 
Zweck eines Caddies - einer 
Box, die die CD mit einem dis- 
kettenförmigen "Container" 
umgibt. Der Caddy schützt die 
CD zuverlässig vor Verschmut- 
zung und ist einfach in der 
Handhabung, solange man für 
jede häufig benutzte CD einen 
eigenen Caddy besitzt. An- 
dernfalls muß man die CD im 
Coddy immer wieder wech- 
sln, was recht umständlich ist. 
Nicht zuletzt aus diesem Grun- 
de verzichten preiswerte Lauf- 
werke für den privaten Einsatz 
auf den Caddy und lagern die 
CD staltdessen in mehr oder 
minder soliden Schubladen 
ähnlich wie bei Audio-CD- 
Playern. 


Und last but not least ist es die 
Unterstützung einiger Stan- 
dards, die ein gutes CD-ROM- 
Laufwerk auszeichnet: Da wäre 
an erster Stelle die Fähigkeit, 
Photo-CDs lesen zu können. 
Hierbei unterscheidet man zwi- 
schen der Single- und der Multi- 
Session-Fähigkeit; näheres da- 
zu in den Begriffserklärungen 
am Ende des Artikels. Von zu- 
nehmender Bedeutung ist auch 
der CD-ROM-XA-Standard, der 
ebenfalls in den Begriffser- 
klärungen erläutert ist. Übrigens 
haben diese beiden Standards 
technisch nur indirekt miteinan- 
der zu tun: Entgegen einer weit- 
verbreiteten Ansicht muß ein 
Laufwerk also nicht dem XA- 
Standard folgen, um MultiSessi- 
on-CDs lesen zu können. 

Die Qual 
der Wahl 

Vergleicht man die technischen 
Daten der verschiedenen CD- 
ROM-Laufwerke (siehe Tabelle 
1 ), so fällt eine Entscheidung 
für ein bestimmtes Modell nicht 
gerade leicht. Zu ähnlich sind 
die Leistungsmerkmale der 
heute angebotenen Laufwerke. 


Dennoch gibt es einige Kriteri- 
en, mit denen auch Sie das für 
Ihre Anwendungen optimale 
Laufwerk ausfindig machen 
können: 

Die wichtigste Frage ist sicher, 
ob Sie ein DoubleSpeed-Lauf- 
werk mit 300 KByte/sec Über- 
tragungsrate benötigen oder 
nicht. Unsere Erfahrungen ha- 
ben gezeigt, daß bei allen 
nicht-zeitkritischen Anwendun- 
gen 150 KByte/sec ausrei- 
chend sind. Zu diesen Anwen- 
dungen zählt beispielsweise 
die Nutzung von Shareware- 
CDs oder (Text-)Datenbanken 
auf CD, da hier die Datenmen- 
gen in der Regel relativ klein 
sind. Auch bei den meisten 
Spielen sind 150 KByte/sec 
noch erträglich, doch zeigt 
zum Beispiel The 7 th Guest un- 
ter ungünstigen Umständen die 
Videosequenzen nicht mehr 
ruckfrei an. Spätestens bei auf- 
wendigen Multimedia-Anwen- 
dungen, die auf das Abspielen 
von Video angewiesen sind, 
geht unter 300 KByte/sec 
nichts mehr. Kein Wunder also, 
daß diese höhere Übertra- 
gungsrate jetzt auch im neuen 
MPC-2-Standard als Voraus- 


setzung für Multimedia-PCs 
der zweiten Generation festge- 
schrieben wurde. 

Welches Interface Sie verwen- 
den, ist an sich weniger wich- 
tig, doch gibt es überhaupt nur 
ein Double-Speed-Laufwerk, 
das nicht auf der Basis von 
SCSI arbeitet. Wenn Sie sich 
also für ein schnelles Laufwerk 
entschieden haben, können Sie 
- sofern Sie eine geeignete 
Soundkarte besitzen und das 
Geld für einen SCSI-Controller 
sparen wollen - auf das Mat- 
sushita CR-562 zurückgreifen. 
Ansonsten mit DM 850,00 das 
zusammen mit einem Control- 
ler gelieferte Chinon zur Zeit 
die günstigste Alternative unter 
den SCSI-Laufwerken. 

In der Oberklasse sind die Un- 
terschiede dann ausgesprochen 
gering: Preise und Leistungen 
liegen dicht beieinander, teil- 
weise ist es Geschmackssache, 
welches Laufwerk - nicht zuletzt 
durch seine Mechanik - am be- 
sten gefällt. Nur eines ist zur 
Zeit sicher: Ein Maximum an 
Geschwindigkeit erzielen Sie 
mit dem Toshiba XM-3401 . 

Dies könnte sich jedoch in Kür- 



Ein leistungsstarkes, preiswertes 
Produkt aus gutem Haus. 

TEAC 


CD-50 

intern. 5.25". ohne Treiber und Controller 

DM 759,- 

DC-193 MACH1 

SCSI-Contro[ler-Kit ohne FDD Anschluß; 
Datentransfer durch Controllerchip 
AM33C93A 5MB/sec syncron und 
2Mß/sec asynchron auf den SCSI IUS; 
CAM u ASPt Softwareschnittstelle, 

«It. Handbuch 

DM 195,- 

TOSHIBA 

XM3401B 

intern. 5.25", ohne Treiber, *hne Controller 

DM 869,- 
KT3401BAK 

Photo-CD Kit intern, XM3401B, incl. Future 
Domain TMC 1 5i Photo Vision Software 
und Beispiel Photo-CD 

DM 1165,- 

C. O. M. 

Mooranger 6 
90592 Schwarzenbruck 

Telefon und Fax 

( 09128)12081 



Für den haben wir rund 20 MByte Daten am Stück von der CD gelesen. Der liest 

zwei extrem kurze Dateien, die auf der innersten bzw. der äußersten Spur einer CD liegen. 

In beiden Fällen haben wir die Ergebnisse des Toshiba XM-3401 als 1 00% definiert und die 
Meßwerte der anderen Laufwerke proportional umgerechnet. Höhere Prozentwerte bedeuten daher 
höhere Geschwindigkeit. 
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ze ändern, wenn Pioneer mit 
seinem Einbaulaufwerk auf den 
Markt kommt. 

Eine letzte Frage, die sich aller- 
dings nur bei der Anschaffung 
eines SCSI-Laufwerks stellt: Soll 
das Laufwerk in den PC einge- 
baut werden, oder ist ein exter- 
nes Laufwerk die bessere Lö- 
sung? In der Regel ist das Ein- 
baulaufwerk Mittel der Wahl, 
denn externe Laufwerke sind 
1 50 bis 250 Mark teurer. Nur 
wenn das Laufwerk an verschie- 
denen Rechnern eingesetzt wer- 
den soll oder kein 5,25"-Slot 
mehr frei ist, sollten Sie ein ex- 
ternes Gerät in Erwägung 
ziehen. 

In der Praxis 

Die Installation eines CD-ROM- 
Laufwerks ist in der Regel ein 
leichtes Unterfangen, das jeder 
halbwegs talentierte Anwender 
selbst in Angriff nehmen kann. 
Die Montage des Laufwerks, 
das Einsetzen der Interface- 
Karte und das Verkabeln der 
Komponenten soll an dieser 
Stelle daher nicht weiter be- 
schrieben werden. Auch die In- 
stallation der erforderlichen 
Treiber ist in aller Regel ein- 
fach: Benötigt wird ein Low-Le- 
vel-Treiber, der von Laufwerk 
zu Laufwerk bzw. von Control- 
ler zu Controller variiert und in 
der CONFIG.SYS unterge- 
bracht wird, sowie ein High- 
Level -Treiber namens 
MSCDEX.EXE, der für alle 
Laufwerke identisch ist und in 
die AUTOEXEC.BAT aufge- 
nommen wird. 

Elwas knifflig und leider meist 
auch schlecht oder gar nicht 
dokumentiert ist, wie man den 
Soundausgang des CD-ROM- 
Laufwerks mit einer eventuell 
vorhandenen Soundkarte ver- 
bindet. Nur auf diesem Wege 
ist es nämlich möglich, die Au- 
dio-Daten, die auf manchen 
CDs zusätzlich zu den Compu- 
terdaten gespeichert sind, über 
die gleichen Lautsprecher ab- 
zuspielen, die auch der Sound- 
karte Gehör verschaffen. Etwas 
heikel ist die Sache vor allem, 
weil eine einheitliche "Schnitt- 
stelle" für das Audiosignal 
fehlt. 


In den Anleitungen der meisten 
Soundkarten und CD-ROM- 
Laufwerke ist jedoch die Bele- 
gung des Audio-Ausgangs am 
CD-ROM-Laufwerk bzw. die 
des CD-Eingangs der Sound- 
karte beschrieben. Sie müssen 
also nur die Kontakte "Linker 
Kanal", "Rechter Kanal" und 
"Masse" (auch GND oder 
Ground genannt) richtig mit- 
einander verbinden, wobei ein 
entsprechendes Kabel im Ex- 
tremfall auch schnell selbst 
gelötet ist. Noch ein Tip: 
Manchmal gibt es für den lin- 
ken und den rechten Kanal je- 
weils einen eigenen Masse-An- 
schluß. Diese beiden können 
Sie - wenn die Gegenseite nur 
einen Masse-Anschluß bietet 
getrost Zusammenlegen, denn 
Masse ist Masse (zumindest in 
diesem Fall). 

Fazit 

Bereits mit rund 400,00 Mark 
ist der Einstieg in das Medium 
CD-ROM möglich. Zwar kann 
man mit Laufwerken dieser 
Preisklasse, wie beispielsweise 
dem Mitsumi LU-005S oder 
dem Philips CM-205, die mei- 
sten Spiele- oder Daten-CDs 
problemlos einsetzen, doch so- 
bald bewegte Bilder ins Spiel 
kommen, geht diesen Laufwer- 
ken die Puste aus. 

Wer mehr von einem CD- 
ROM-Laufwerk erwartet, muß 
nur wenig mehranlegen: Für 
knapp 450,00 Mark ist das 
Matsushita CR-562 zum An- 
schluß an eine Soundkarte die 
nächste Leistungsstufe - sowohl 
in puncto Geschwindigkeit als 
auch in Bezug auf die Mecha- 
nik. Nochmals 400 Mark mehr 
kostet schließlich das SCSI- 
Bundle auf Basis des Chinon 
CDS-535. 

Für State of the-Art-Lösungen 
mit den anderen in diesem Test 
vorgestellten Laufwerken muß 
man rund 800 bis 900 Mark 
für das Laufwerk sowie 1 50 bis 
350 Mark für einen SCSI-Con- 
troller ausgeben. Als langfristi- 
ge Investition kann sich das 
auch für private Anwender 
rechnen, wenn noch weitere 
Geräte über den SCSIControl- 
ler angeschlossen werden 
sollen. 



Pioneer DRM-GD4X 


Sowohl Preis als auch Leistung des 6-fach CD Wechslers von 
Pioneer fallen aus dem Rahmen der anderen hier vorgestellten 
Laufwerke. Dennoch oder gerade deshalb ist das Pioneer 
DRM-604X ein Gerät, das Maßstäbe setzt: Durch eine viermal 
höhere Umdrehungsgeschwindigkeit erreicht dieses Laufwerk 
Datenraten, die doppelt so hoch liegen wie die der schnellsten 
Laufwerke im Test. Zwar ist die Zugriffszeit nur durchschnittlich 
und es fehlt die Unterstützung von MulliSession und CD-ROM- 
XA, doch an diesen Problemen arbeitet man bei Pioneer. Das 
für den Flerbst angekündigte Einbau-Laufwerk DRM-1 04X von 
Pioneer hat daher die besten Chancen, zur neuen Referenz- 
klasse zu avancieren. 


Soundkarten als 
CD-RDM-Controller 

Für Besitzer bestimmter Soundkarten ergibt sich eine interes- 
sante Möglichkeit, ein CD-ROM-Laufwerk anzuschließen und 
dabei die Kosten und den zusätzlichen Slot für einen speziellen 
Controller zu sparen: An die SoundBlaster Pro sowie die 
Sound Galaxy Pro lassen sich spezielle, von Matsushita herge- 
stellte Laufwerke anschließen wie beispielsweise das hier vor- 
gestellte CR-562 oder auch das CR-521 . Bestimmte Soundkar- 
ten - so zum Beispiel die Sound Galaxy Pro - lassen sich für 
rund DM 1 00,00 auch mit einem SCSI-Controller nachrüsten. 
Eine andere Karte, die Pro Audio Spectrum 1 6, wird gar in ei- 
ner speziellen SCSI-Version angeboten. 

Zwar sind diese Lösungen im praktischen Einsatz gerade in 
Verbindung mit einem schnellen CD-ROM-Laufwerk durchaus 
ernstzunehmen, doch sollten Siebedenken, daß es sich immer 
um eine Insellösung handelt. Wollen Sie also später beispiels- 
weise einen Streamer oder einen Scanner anschließen, so ste- 
hen Ihre Chancen mit einem "echten" SCSI-Controller besser, 
zumal hier mit höherer Wahrscheinlichkeit geeignete Treiber 
zu haben sind. 


Glossar 

Audio CDs: So werden - im Sinne der CD ROM-Spezifikation - 
Musik-CDs bezeichnet. Alle CD-ROM-Laufwerke können auch 
Audio-CDs abspielen, wobei das Signal meist über einen Kopf- 
hörerausgang am Laufwerk oder in Einzelfällen auch über 
Cinch-Buchsen ausgegeben wird. Die Steuerung übernimmt da- 
bei der Computer mit einer speziellen Software, die meist beim 
CD-ROM-Laufwerk oder beim Controller mitgeliefert wird.*** 
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••• CD-ROM-XA: Der XA-Standard er- 
laubt - vereinfacht gesagt - das verschach- 
telte Ablegen verschiedener Informationen 
auf einer CD. Nur auf diese Weise ist es 
möglich, in einer Multimedia-Anwendung 
beispielsweise bewegte Bilder und CD-Au- 
dio Ton gleichzeitig direkt von der CD ab- 
zuspielen. Zur Zeit nutzen nur wenige An- 
wendungen diese Technik, doch dies dürfte 
sich bald ändern, da XA-Laufwerke 
langsam, aber sicher zum Standard 
avancieren. 

Double Speed: Als Double-Speed-Laufwer- 
ke bezeichnet man CD-ROM-Laufwerke, 
die mit doppelter Umdrehungsgeschwindig- 
keit arbeiten und dadurch eine Ubertra- 
gungsgeschwindigkeit von 300 statt 1 50 
KByte/sec erzielen. Diese lechnik wurde 
erstmals von NEC umgesetzt und dort als 
MultiSpin bezeichnet. 

Multisession: Dieser Begriff steht in Zusam- 
menhang mit Photo-CDs, die in mehreren 
Sessions aufgenommen werden können. Ei- 
ne Session umfaßt dabei in der Regel einen 
Film, so daß die 100 Bilder, die auf einer 
Photo-CD Platz finden, praktisch immer in 
mehreren Sessions gespeichert sind. Achten 
Sie daher auf die Multisession-Fähigkeit, 
wenn Sie ernsthaft mit Photo-CDs arbeiten 
wollen. 

Photo-CD: Diese von Kodak definierte 
Norm beschreibt ein Standardformat, mit 
dem bis zu 100 Aufnahmen in Photo-Qua- 
lität auf CD gespeichert werden können. 
Grundlage sind gewöhnliche Kleinbildfotos, 
die Sie mit einer Kompakt- oder Spiegelre- 
flexkamera auf gewöhnlichen Film schießen 
und enlwickeln lassen. Auf Wunsch über- 
trägt das Fotolabor die Bilder dann für 
rund 2 Mark pro Bild auf eine Photo-CD, 
wobei eine sehr gute Qualität erreicht wird. 
SCSI: SCSI steht für Small Computer System 
Interface und beschreibt eine Schnittstelle 
zum Anschluß von Peripheriegeräten an 
Computer. Durch die Standardisierung las- 
sen sich so Festplatten, Scanner, Streamer 
oder auch CD-ROM-Laufwerke an den ver- 
schiedensten Rechnern betreiben. Im Ge- 
gensatz zu Apples Macintosh bieten die 
meisten PCs "ab Werk" keine SCSI-Schnitt- 
stelle; diese muß deshalb über einen SCSI- 
Controller nachgerüstet werden. 

SCSI 2: Bei SCSI-2 handelt es sich um eine 
Erweiterung des SCSI-Standards, die unter 
anderem eine schnellere Datenübertragung 
ermöglicht. Praktisch alle modernen 
SCSI-Geräte unlerslützen mittlerweile 
auch SCSI-2. 
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HARDWARE 




Der Testsieger 

Als eines der ersten MultiSession-Laufwerke mit dop- 
pelter Ubertragungsgeschwindigkeit gilt das Toshiba, 
das zudem über eine kurze Zugriffszeit und einen 
großen Cache verfügt, noch immer als Referenzklasse 
im Bereich der CD ROM-Laufwerke. Obwohl andere 
Hersteller wie Teac oder Pioneer schon bessere Trans- 
ferraten bieten, ist die Zugriffsgeschwindigkeit des 
Toshiba (200 ms) bis dato ungeschlagen. 

Die CD findet bei diesem Laufwerk erwartungsgemäß 
in einem Caddy Platz, der beim Einlegen automatisch 
ins Laufwerk gezogen wird, sobald ein gewisser 
Druckpunkt erreicht ist. Der Auswurf erfolgt wie bei 
fast allen Caddy-Laufwerken auf Knopfdruck oder per Software-Kommando. Für den Staubschutz sorgt eine Frontklappe, die manu- 
ell geöffnet wird und - anders als zum Beispiel beim CDR-84 von NEC - nicht über eine Feder automatisch wieder schließt, so daß 
man auch mit einer Hand problemlos eine CD einlegen kann. Das Gehäuse des Toshiba besteht aus solidem Aluminium und ist ein- 
wandfrei gegen Staub abgeschirmt. 

Für das Toshiba spricht neben dem ausführlichen deutschen Handbuch auch die Tatsache, daß viele Händler dieses Laufwerk im 
Angebot haben und dadurch der Handelspreis mittlerweile zum Teil den in der Tabelle angegebenen Durchschnittspreis spürbar 
unterschreitet. 


Toshiba XM-3401 


Toshiba XM-3401 Q hohe Übertragungsrate Q hohe Zugriff sgeschwindigkeit 


Q solides Gehäuse 



Texel DM-3024 
Manueller Kraftakt 

Sowohl die technischen Daten als auch die 
Benchmarks plazieren dieses Laufwerk, das hier- 
zulande zwar noch relativ unbekannt, in den 
USA aber schon weitverbreitet ist, im Mittelfeld 
der SCSI-Laufwerke. 

Geschmackssache ist sicherlich die Mechanik 
dieses Laufwerks: Der Caddy, der auch hier die 
CD aufnimmt, wird nicht nur komplett manuell 
eingeschoben, sondern auch per Hand wieder 
ausgeworfen. Zwar hat dieses Verfahren den 
Vorteil, daß auch bei ausgeschaltetem Rechner 
die CD noch entnommen werden kann, doch et- 
was umständlich erschien uns dieses Procedere schon. Dafür ist das Einlegen des Caddys problemlos mit einer Hand 
möglich, obwohl die Frontklappe von einer Feder automatisch wieder geschlossen wird. Auch sonst macht die Mecha- 
nik des Texel DM-3024 einen soliden Eindruck, ein ausreichender Staubschutz ist ebenfalls gewährleistet. 
Überarbeitungsbedürftig ist die deutsche Übersetzung des Handbuchs, die - höflich gesagt - mehr unterhaltenden als 
informierenden Charakter besitzt. Immerhin wird auch eine englische Fassung mitgeliefert, so daß die Installation und 
Benutzung keine Probleme bereiten sollte. 

Interessant ist das Texel besonders in Verbindung mit einem SCSI-Controller von Trantor - ein Bündle, das beispielsweise 
von Totronik angeboten wird. Wer mit der manuellen Bedienung leben kann und keinen teureren SCSI-Controller an- 
schaffen will, macht hier unter Umständen ein gutes Geschäft. 


Texel DM-3024 


^ Auswurf auch ohne Strom zu teuer im Vergleich zu halbautomatischen Laufwerken 





Sony CDU 561 

Das SCSI-Laufwerk von Sony zeichnet sich auf den ersten Blick 
vor allem durch eine angenehme Mechanik aus: Das automati- 
sche Einziehen bzw. Auswerfen des Caddys ist bei diesem Lauf- 
werk am "sanftesten" realisiert. Recht praktisch ist die Tatsache, 
daß sich das Aussehen der Frontklappe bei eingelegter CD än- 
dert, damit Sie erkennen, daß nicht noch eine CD im Laufwerk 
Platz findet. 

Eine Besonderheit des Sony CDU 561 ist die Möglichkeit, Audio- 
Daten von der CD in digitaler Form auf den Computer zu über- 
tragen. Leider unterstützt bisher keine uns bekannte PC-Software 
diese Funktion, doch eröffnen sich hiermit gerade im Musik-Be- 
reich interessante Anwendungen. 

Zwar liegt der durchschnittliche Handelspreis für das Sony CDU 
561 rund 50 Mark unter den Preisen für das Toshiba oder das 
Texel-Laufwerk, doch dafür muß man - wie der Seektest zeigt - mit eher mäßiger Performance leben. Dank des 256 KByte großen 
Cache-Speichers sind die Unterschiede in der Praxis jedoch gering, was zusammen mit der guten Mechanik wieder für dieses Lauf- 
werk spricht. 


Sony CDU 561 


Q überzeugende Mechanik 


) relativ hohe Zugriffszeiten 


Chinon CDS-535 

Ein besonders preisgünstiges Angebot kommt von Chinon: Für 
850 Mark erhält man ein SCSI-Laufwerk mitsamt Controller. Die 
Leistung des Laufwerks liegt auf einem Level mit der des Sony 
CDU 561 und ist damit durchschnittlich, was aber in Anbetracht 
des niedrigen Preises völlig akzeptabel erscheint. 

Die Mechanik ist etwas ungewöhnlich, aber dennoch funktionell: 
Das Einlegen des Caddys geschieht vollständig manuell, während 
der Auswurf automatisch erfolgt. Da das Laufwerk erst vor 
kurzem in Deutschland vorgestellt wurde, ist noch kein deutsches 
Handbuch verfügbar; dies soll sich nach Aussage des Herstellers 
jedoch in Kürze ändern. 

Chinon CDS-535 Q günstiger Preis im Paket mit Controller 



Matsushita CR-563 


Von Matsushita hergestellt wird das CR-562, das erste im Handel erhältliche Double-Speed-Laufwerk mit AT-Bus-Controller. Gegenü- 
ber seinem Vorgänger, dem CR-521 , das auch unter der Bezeichnung SCD-521 angeboten wird, hat sich vor allem die Leistung mit 
300 (150) KByte Ubertragungsrate und 320 (390) ms Zugriffszeit entscheidend verbessert. 

Doch auch die Mechanik wurde wesentlich überarbeitet, obwohl sich die Laufwerke auf den ersten Blick sehr ähnlich sehen: Die CD 

findet bei dem CR-563 in einer Schublade Platz, die der eines 
Audio-CD-Players entspricht und automatisch ein- und ausgefah- 
ren wird. Mit diesem als Trayloader bezeichneten Mechanismus 
dürfte Matsushita die optimale Alternative zum Caddy gefunden 
haben. 

Wie schon das CR-521 läßt sich auch Matsushitas neues Drive 
direkt an einer geeigneten Soundkarte betreiben, so daß kein ei- 
gener Controller benötigt wird. Unter diesem Aspekt ist der Preis 
von DM 450,00 als ausgesprochen günstig anzusehen, sofern 
man mit der geringen Zugriffszeit leben kann. 

Matsushita CR-563 
Q gute Mechanik ohne Caddy 

Q günstiger Preis, da Anschluß an Soundkarte möglich 
O hohe Zugriffszeiten 







Sharp-Cassetten- 

Abspieler 

mit automatischer Band- 
endabschaltung, BassBooster, 
LED-Batterie-Betriebsanzeige, 
externem Gleichspannungs- 
anschluß, abnehmbarer 
Gürtelklammer, leichtem, extrem 
leistungsfähigem Stereo- 
Kopfhörer. 


Prämie 1 


LCD - Armbanduhr 

Stunden- und Minutenanzeige, auf 
Knopfdruck auch Sekundenanzeige und 
Datum, wassergeschützt, 
Kunststoff gehäuse und -armband. 

Quartzwerk. 




Baseball-Set, 3-tlg. 

mit Holzschläger, Länge ca. 66 cm. 
Handschuh aus Kunststoff. 

Länge ca. 26 cm und Ball 
, ca. 7 cm Durchmesser. 


Prämie 5 


Datenbank 

mit gummierter Tastatur, Uhr- und 
Datumsanzeige, Telefon- 
nummemspeicher, 10-stelligei 
Rechner mit 4 Grundrechnungsarten 
und Speicherfunktion. Inklusive 
Batterien und Kunststoffhülle. 
Maße: ca. 6 x 10 x 1 cm. 


«ft 




chts weiter tun, 
Bestellcoupon 
»schneiden, auf 


r Bestellung einfach faxen an 


Oder 


schneller - einfach 
Abo bestellen unter; 


Abosi 


Ja, ich will das PC GAMES Abo (DM 79,-/ Jahr; 
Ausland DM103, -/Jahr) für min. 1 Jahr- dazu 
erhalte ich folgende Prämie KQSTENLQSfnur 
eine möglich !): 

□ Streetbasketball 248 483 

□ Baseball-Set 014 634 

□ Design-Taschenrechner 218 618 

□ Datenbank 234217 

□ Armbanduhr+Stoppuhr 0 1 5 877/005 430 

□ Walkman 222 655 

Die angekreuzte Prämie darf ich in jedem Fall 
behalten,auch im Falle des Widerrufs. 

Meine Adresse: 


Widerrufsbelehrung: 

Diese Vereinbarung kann innerhalb einer 
Frist von 10 Tagen widerrufen werden. Zur 
Wahrung der Frist, die mit Absendung 
dieser Bestellung anläuft, genügt die 
rechtzeitige Absendung des Widerrufs an: 
COMPUTBC VERLAG GmbH &Co.KG, 
Aboservice, Postfach, 90 327 Nürnberg. 
Ich bin damit einverstanden, daß die Post 
bei einer Ad ressänderung dem Verlag 
meine neue Anschrift mitteilt. 


2. Unterschrift ggf. des Erziehungs- 
berechtigten (Ich ver schere mit der Unterschri ft, 
das ich das Iß.Lebensjahr vofJendet habe.) 

Gewünschte Zahlungsweise: 

(bitte ankreuzen): 

□ Bequem durch Bankeinzug 
Konto. -Nr.: 


Name, Vorname 


Strasse, Hausnummer 


Wohnort 


□ gegen Rechnung 
Hinweis: Bankeinzugsermächtigung 
beschleunigt die Prämienversendung 
um min.2 W#chen! PCi AHnn 


1. Unterschrift ggf. des Erziehungsberechtigten 
(Ich versichere mit der Unterschrift, das ich das 18 

I ehflnc/shr vnllcfnrifit haho i 


Ist keine Illusion! 

12 x PC GAMES und eine 
KOSTENLOSE Superprämie 
Ihrer Wahl! 


: \ Prämie 3a-3b 






HARDWARE 


Midia Sound 2000 SB 


Multimidia 



Bewegung ist im hart umkämpften 
Soundkarten-Markt. Während manche 
Firmen auch im 1 6-Bit-Zeitalter immer 
noch auf FM-Synthese bauen oder aber 
Wave Table-Zusatzmodule anbieten, 
bahnt sich hier ein Vertreter seinen 
Weg, der schon aufgrund seiner Multi- 
Kompatibilität das Zeug dazu hätte, 
alles bisher Dagewesene in den 
Schatten zu stellen. 

■ Von Thomas Brenner 


eit kurzem bieten die MIDI- Profis von Magic Music eine 
Soundkarte an, deren Features allen Spielbegeisterten nur 
so auf der Zunge zergehen. Die Rede ist von Wave Table 
Synthese und SoundBlaster 2.0-Kompatibilität. Doch was be- 
kommt man nun, wenn man knapp 1000 Mark auf den Tisch ge- 
blättert hat? 

Zunächst eine 1 6-Bit-Soundkarte, eine magere Anleitung (die 
freundlicherweise eingedeutscht wurde), diverse Anschlußkabel 
und mehrere Light-Sequenzer-Programme. 

Las geht's 


Sauber und aufgeräumt sieht sie aus. Auf der Karte wurden viele 
SMD- und wenige TTL-Bauteile verwendet. Nachdem man einen 
freien 1 6-Bit-Steckplatz ausgewählt hat, kann der Einbau und 


Hardware-Übersicht: 

Geräteart: 

1 ö-Bit Steckkarte, kompatibel mit AdLib, 
SoundBlaster 2.0, Windows Sound System, 
General Midi und MT-32 (MPU-401, 
UART-Mode). 

Tonerzeugung: 

8 MB / 16 Bit / 44,1 KHz PCM-ROM-Somples, 
komprimiert (Wave Table Synthese). 

24 Stimmen, 3 1 7 Instrumente bzw. 

1 1 Stimmen bei SoundBlaster-Betrieb, 

Yamaha FM-Chip (OPL-2). 

Anschlüsse: 

Mikro, Line-In, Line-Out, CD-ROM 
(Sony CDU31 A & Kompatible), 
MIDI In/Out (Vollduplex). 

Verstärkung: 

2x4 Watt. 

Zubehör: 

Stereo-Audiokabel, MIDI-Kabel, 

DB9 Erweiterungskabel für MIDI, 
CD-ROM-Bus-Kabel, CD-ROM-Audiokabel. 


die Installation beginnen. Beides ist bei der Midia Sound 2000 
SB verblüffend einfach. Während man von SoundBlaster und 
Konsorten gewohnt ist, ellenlange Installationsprozeduren über- 
stehen zu müssen, erstellt das Install-Programm lediglich ein Trei- 
ber-Verzeichnis (GM32VB) und fügt eine Befehlszeile in die Au- 
toexec.bat ein. Nach dem erforderlichen Neustart des Rechners 
ist die Karte, zumindest für Spiele, bereits voll einsatzbereit. Port- 
Adresse und Interrupt sind für die MIDI-Sektion soflwaremäßig 
einstellbar. Der IRQ 7 ist standardgemäß für den SoundBlaster 
reserviert. Ähnlich einfach ist die Einrichtung der Karte für den 
Gebrauch unter Windows 3.1 . Da die Midia Sound MPU-401- 
kompatibel ist, wird einfach der entsprechende Treiber von den 
Win-Original-Disketten installiert. Für die Wiedergabe von 
WAV-Dateien ist ein OEM-Treiber im Lieferumfang enthalten. So 
können beide bequem mit der Windows-Systemsteuerung hinzu- 
gefügt werden. Um MIDI-Dateien unter Windows abspielen zu 
können, werden die 1 6 Kanäle des Midi-Mappers dem MPU- 
401 zugewiesen, fertig. 

Mach's mit MIDI 

Die Demo-Versionen Ballade-Light und Session-Partner Lite ge- 
ben Ihnen zunächst einen Eindruck, zu welchen Höhenflügen die- 
se Karte in der Lage ist. Ein Gutschein über weitere Demo-Ver- 
sionen von Curtain Call und Sound Impression Light liegt der 
Packung bei. Uber mangelnde Soflware-Ausstattung kann man 
sich also nicht beklagen. Schlimmer sieht es da schon mit den 
nolwendigen Anleitungen aus. Da MIDI doch sehr komplexen 
Gesetzen unterliegt, über die notwendigen Anpassungen aber 
kaum ein Wort in der Anleitung verloren wird, hilft auf die Dauer 
nur Ausprobieren. Hat man den Bogen mit den Sys-Ex, Patches 
und Controls erst einmal heraus, bietet dieses Kraftpaket eine 
reichhaltige Ausstaltung und noch mehr Möglichkeiten. Während 



Leichte Weich waren: 

Die beiliegende Software 

• "Ballade-Light for Windows", Demo- Version der bekannten 

Sequenzer-Software. 

• "Session-Partner Lite", ein Programm, das Ihnen individuelle 

Grooves erstellt. 

• "NKey", ein Advanced- MID I-Player, mit dem man über die 

PC-Tastatur Songs einspielen kann. 

• "20-20 Sound Editor", ein Editor zum Aufnehmen und 

Bearbeiten beliebig langer Sample-Dateien. 

man MIDI-Anschlußkabel etc. bei anderen Herstellern als teuere 
Zubehör-Artikel kaufen muß, liegen hier alle notwendigen Kabel 
bereits bei. Durch die vielseitige Kompatibilität, von General MI- 
DI über Sound Canvas bis MT-32, bietet die Midia Sound ein 
reichhaltiges Klangspektrum. Trotzdem bleibt für Musiker zu sa- 
gen, daß sie mit einem original Roland Sound Canvas-Modul 
besser beraten sind, da die Samples im Vergleich zur SCC-1 
zwar annähernd identisch sind, aber leider etwas klirrend und 
verzerrt klingen. Auch die mangelnden Effekte tragen nicht gera- 
de zum erhöhten Hörgenuß bei. Oft sind die Sounds zwar gut, 
klingen aber wegen des fehlenden Reverbs etwas zu flach. Zu- 
dem stellt der hohe Klirrfaktor auch für ungeübte Ohren ein nicht 
zu überhörendes Problem dar. Ganz spontan will man während 
eines MIDI-Files den Sender neu einstellen, so "berauschend" 
werden manche Samples wiedergegeben. Trotzdem bleibt die 
Wave Table Synthese den bisher gewohnten FM-Sounds haus- 
hoch überlegen. Dies kommt beim Spielen besonders zur Gel- 
tung. Wer einmal den Genuß von Wing Commander II mit Ro- 
lands MT-32-Sounds erlebt hat, kann seine FM Karte beruhigt in 
den Sondermüll werfen. Hier spielt die Midia Sound 2000 SB ih- 
re Trümpfe voll aus. Kein einziges Spiel weigerte sich, den LAPC 
/ MT-32 -Modus der Karte zu unterstützen. Spiele, die gar den 
General MIDI oder Sound Canvas-Standard unterstützten, ließen 
den Ohren keine Wünsche offen. Referenzspiel The 7 th Guest, 
das nur Sound Canvas-Karten unterstützt, wurde plötzlich zur 
absoluten Sucht. Nicht wegen dem gebotenen Spielspaß, son- 
dern vielmehr wegen dem phänomenalen Musikhintergrund. 

Die Sache mit: dem SB 

Aber auch hier beinhaltet die Midia Sound einen Wermutstrop- 
fen: SoundBlaster ist eben nicht gleich SoundBlaster Pro. Wer al- 
so Wert auf glasklare Sprachausgabe und lupenreine Effekte 
legt, wird ein wenig enttäuscht sein. Im Grunde klingen die Sam- 
ples auf der SoundBlaster-Emulation zwar ganz gut, teilweise 
knackt, rauscht und klirrt es aber gewaltig. Zudem ist die Karte 
nicht 100% kompatibel. Grundsätzlich wird sie von jedem Spiel 
zwar sofort als SoundBlaster erkannt, trotzdem neigt sie bei eini- 
gen "Spezialkommandos" vorschnell dazu, das Handtuch zu 
werfen. Besonders ärgerlich ist dies, wenn die Karte beschließt, 
nach einer Stunde Spielzeit abrupt einen Systemabsturz zu verur- 
sachen - so geschehen bei 7th Guest. Nachdem die Hälfte aller 
Rätsel mit einwandfreier Soundbegleitung (durch MIDI und SB) 
gelöst wurden, verursachte das gute Stück einen DMA-Konflikt, 
der trotz aller Versuche nicht behoben werden konnte. Bei allen 
anderen Spielen, die während des Tests zum Einsatz kamen, gab 
es im weiteren Spielverlauf aber keine Probleme. 


Angesichts der vielfältigen MIDI-Fähigkeiten und der einge- 
schränkten SoundBlaster-Fähigkeiten ist die Midia-Sound 2000 
wohl mehr für Multimedia-Präsentationen geeignet. Für die statt- 
lichen 998 Mark bekommt man dann auch schon Vergleichbares 
aus der Creative Labs-Abteilung. Reinen Spielfreaks lege ich des- 
halb die Sound/WaveBlaster-Kombination wärmstens ans Herz. 
Trotzdem sollte man den Gedanken an die Midia Sound 2000 
SB nicht vollends verwerfen. Im (etwas ungerechten) Vergleich 
mit der Gravis UltraSound schneidet sie um Welten besser ab - 
auch wenn der Preis für die UltraSound spricht. Und in Sachen 
Roland-Emulation macht sie auch dem WaveBlaster noch etwas 



Die Midia-Sound kann mit einem umfang- 
reichen Softwarepaket aufwarten. 

vor. Es bleibt zu sagen, daß es von der Midia Sound drei ver- 
schiedene Varianten gibt: Die Midia Sound 2000, eine MPU 
(-UART)-kompatible Wave-Table-Soundkarte (DM 698,-), die 
Midia Sound 2000 S, zusätzlich mit CD-ROM-Schniltstelle und 
Microsoft Sound System-Kompatibilität (DM 898,-), und die hier 
getestete Midia Sound 2000 SB mit der zusätzlichen SoundBla- 
ster 2.0-Kompatibilität (DM 998,-). 

Die Konkurrenz: 

Nur wenige Soundkarten vereinigen bisher die Features 
SoundBlaster-Unterstützung und Wave Table-Sounds. Die we- 
sentlich günstigere Gravis UltraSound kann mit der Leistung 
der Midia Sound in keinem Bereich Schritt halten. Aber seit ei- 
niger Zeit ist für den neuen SoundBlaster, den 16 ASP, ein 
Wave Table Zusatzmodul erhältlich. Dieser WaveBlaster-Sand- 
wich-Bausatz (Test in Ausgabe 8/93) ist wegen der deutlich 
besseren Sampling-Qualität, bei annähernd gleichen MIDI- 
Fähigkeiten, der Midia Sound 2000 SB etwas überlegen. Ab- 
solute Referenzklasse ist und bleibt aber das bewährte Ge- 
spann Roland SCC-1 und SoundBlaster 1 6 ASP. Dieses große 
Klangerlebnis hat aber auch seinen Preis. 1400 Mark kostet 
der Spaß, außerdem benötigt man dafür natürlich gleich zwei 
freie Steckplätze. 

Midia Sound 2000 SB; 16-Bit Soundkarte 
Systemvoraussetzungen: 286er (AT / ISA-Bus), Kopfhörer, 

Aktivlautsprecher oder Stereoanlage, 
MIDI-Keyboard optional 

Muster von: Magic Music 
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In der heutigen Ausgabe von 
Simulation für Fortgeschrittene 
versetzen wir Sie zurück in die 
Zeit der historischen Doppeldecker. 
Mit der bekannten Flugsimulation 
Red Baron von Sierra/Dynamix 
gehen wir in die Luft und stellen 
Ihnen einige Besonderheiten und 
Tips vor. Dabei gehen wir beson- 
ders auf die Mission Builder ein 
und geben Ihnen einige Informa- 
tionen rund um diese bekannte 
Simulation. ■ Von Wilfred Lindo 


Fortgeschrittene 


A uch wenn der Rote Baron von Sierra/Dynamix schon ei- 
nige Tage auf dem Markt ist, sucht diese Simulation noch 
immer in dem riesigen Angebot ihresgleichen. Eine wirk- 
lich ruckfreie Grafik, unzählige Optionen und Missionen sowie 
ein tolles Angebot an Flugzeugen machen immer noch viel Spaß 
am SimulationshimmeL Seit geraumer Zeit ist ein Mission Builder 
für den Red Baron verfügbar, der nochmals die Möglichkeiten 
dieser Simulation um einige interessante Optionen erweitert. 

Viel wurde über die Simulation berichtet, doch nur wenig ist über 
das Angebot der Erweiterung bekannt. Wir wollen Ihnen heute 
einige Tips und Anregungen geben, was dieser Mission Builder 
eigentlich leistet. Zunächst sind einige interessante Neuerungen 
zur eigentlichen Simulation hinzugekommen. So werden diverse 
neue Fliegerasse verfügbar, die Sie einfach nach dem Einspielen 
der Software über den Menüpunkt "Duelliere ein Fliegeräs" aus- 
wählen können. Jeder Pilot verfügt wieder über seine ganz typi- 
sche Art zu fliegen. Wobei der Eindruck entsteht, daß die Neuen 
doch elwas intelligenter fliegen als Ihre Vorgänger Doch es gibt 
nicht nur neue Piloten, sondern auch einige neue Flugzeuge. Na- 
men wie Siemens-Schuckert, Nieuport oder Halberstadt lassen 
das Herz eines jeden Flugfans höher schlagen. 

Aber auch bei der Handhabung der Simulation sind einige sinn- 
volle Neuerungen hinzugekommen. Endlich kann man eine miß- 
lungene Mission mit einem einzigen Tastendruck nochmals wie- 
derholen. Somit hat das ellenlange Durcharbeiten durch unzähli- 
ge Menüpunkte ein Ende. Ferner können Sie jetzt auch Eintra- 
gungen im Namensverzeichnis löschen. Eine Regulierung der 



Der rote Baron alias Manfred von Richthofen 
und sein unverkennbares Flugzeug. 


Drosselventile und das Fliegen mit zwei Joysticks runden die ge- 
lungene Erweiterung ab. 

Io Schritte zur eigenen Mission 

Doch die eigentliche Krönung der Erweiterung stellt der Mission 
Builder dar. Sie können mit nur wenigen Handgriffen eigene Mis- 
sionen anfertigen. Ihrem Erfindungsgeist sind dabei keine Gren- 
zen gesetzt. Auf den ersten Blick sind die unzähligen Einstellun- 
gen und Möglichkeiten elwas verwirrend. Daher wollen wir lh- 





nen zeigen, daß in wenigen Minuten die erste 

eigene Mission erstellt sein kann. Nach nur zehn Schritten kann 

der Spaß beginnen: 


5. ) Haben Sie beide Seiten mit Fluggeräten ausgestattet, können 
Sie sich über das Menü "Alle Geschwader" einen Gesamt- 
überblick verschaffen. 

6. ) Nun bestimmen Sie den Weg eines Geschwaders. Den Aus- 
gangspunkt bildet das jeweilige Symbol. Durch Anklicken mit der 
Maus wählen Sie Wegpunkte an, die automatisch durch eine Li- 
nie miteinander verbunden werden. Diese Route wird dann spä- 
ter das Geschwader in der Simulation fliegen. Parallel dazu er- 
scheinen auf dem Menübereich des Mission Builder die Höhen- 
angaben des betreffenden Wegpunktes. So können sie dann 
später auch verändert werden. Natürlich ist per Maus auch ein 
nachträgliches Verschieben oder Löschen der Wegpunkte mög- 
lich. Bei Flugzeugen können maximal acht Punkte angewählt 
werden. Ballons sind auf eine bestimmte Position fixiert und ver- 
fügen somit auch nur über einen Punkt. 

7. ) Über den Punkt "Geschwaderzuteilung" können Sie alle not- 
wendigen Daten eines Geschwaders individuell gestalten. Hier 
stellen Sie die Anzahl und Art der Flugzeuge, die Formation und 

die nötige Bewaffnung ein. Außerdem können Sie jedem 
Geschwader bestimmte Befehle zuordnen. Jeder 
Befehl hat verschiedene Verhaltensweisen zur 
Folge und entscheidet auch darüber, wann ein 
Missionsauftrag als erfüllt gilt. Das Angebot 
reicht hier vom einfachen Duell bis hin zum Bombardieren 
von Zielen. Natürlich ist das Eskortieren eines Aufklärungsge- 
schwaders ebenfalls vorgesehen. Für jeden Geschmack ist etwas 
dabei. 


Bei Red Baron können sehenswerte Manöver 
geflogen werden - vor allem im Sturzflug. 


1. ) Sie können den Mission Builder als selbständiges Programm 
laufen lassen oder direkt aus der Simulation starten. Da man sich 
einzelne Schritte bei der Konstruktion anschauen kann, ist die 
letztere Variante die bessere. Über die Menüpunkte "Fliegen ei- 
ner Einzelmission" und "Bauen Sie Ihre eigene Mission" gelan- 
gen Sie direkt in den Mission Builder. 

2. ) Nachdem der Mission Builder auf dem Bildschirm erscheint, 
wählen Sie zunächst den Menüpunkt "Mission". Hier wählen Sie 
die Grundbedingungen für Ihre Mission aus. Sie haben die Mög- 
lichkeit, Bewölkung, Tageszeit und Missionsart einzustellen. Auch 
das Einsatzgebiet kann gewählt werden. Achten Sie darauf, daß 
jeder Ort unterschiedlich viel Speicher in Anspruch nimmt. Lon- 
don benötigt den geringsten Platz. Abschließend können Sie 
noch einen individuellen Text zur Kommentierung Ihrer Mission 
beisteuern. 

3. ) Über den Punkt "Auslage" können Sie sich zur besseren Ori- 
entierung ein Koordinatensystem über das ausgewählte Gebiet 
legen. Zudem lassen sich die Wegstrecken des Geschwaders ein- 
und ausblenden. 

4 . ) Der Schauplatz ist vorbereitet, jetzt fehlen nur noch die Ak- 
teure. Mit "Neue Gruppe" teilen Sie der deutschen und auch der 
alliierten Seite Bomber, Aufklärer, Ballons und Zeppeline (nur auf 
der deutschen Seite verfügbar) zu. Bei Wahl eines neuen Ge- 
schwaders erscheint auf der Karte das dazugehörige Symbol, 
das Sie per Maus beliebig positionieren können. 


Das Cockpit des jungen Richthofen. Das MG 
wurde genau auf den Propeller abgestimmt. 
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8. ) Jetzt brauchen Sie nur noch Ihre neue Mission unter einem 
neuen Namen abspeichern. Am oberen Bildrand sehen Sie übri- 
gens, wieviel Speicherplatz Ihnen noch zur Verfügung steht. 
Natürlich können Sie auch eine bereits bestehende Mission laden 
und nachträglich korrigieren. 

9. } Alle Eingaben sind jetzt getan. Wer es jetzt vor Ungeduld 
kaum noch aushält, kann per Tastendruck direkt in den Roten Ba- 
ron gelangen. Mit dem Menüpunkt "Fliegen" kann der Spaß so- 
fort beginnen. Überprüfen Sie augenblicklich Ihre taktischen 
Fähigkeiten. 

10. ) Natürlich müssen Sie nicht immer erst den Mission Builder 
laden, um Ihre eigenen Kreationen zu fliegen. Es gibt auch einen 
direkten Weg zu Ihren Missionen. Über die Menüpunkte "Fliegen 
einer Einzelmission" und "Eigene Missionen" gelangen Sie direkt 
in die erstellten Aufgaben. Und nun viel Spaß beim Fliegen. 

Tricks und Tips 



Deutsche Soldaten werden mit der gewohnten 
amerikanischen Lässigkeit eingebunden« 


Abschließend wollen wir Ihnen noch einige Hinweise geben, die 
Ihnen den Umgang mit dem Mission Builder erleichtern und die 
in der Dokumentation nicht zu finden sind: 

♦ Beachten Sie, daß der Mission Builder nur maximal 200 
selbsterstellte Missionen verarbeiten kann. Überschreiten Sie die- 
sen Wert, so kann es zu einem unkontrollierten Absturz kommen 
und Ihre Missionen werden in Mitleidenschaft gezogen. Also, 
sichern Sie Ihre Missionen in bestimmten Zeitabständen auf 
Diskette! 


Der wohl bekannteste Fokker-Dreidecker aus 
dem Ersten Weltkrieg - der Red Baron« 

♦ Wählen Sie Ihren letzten Bestimmungspunkt über eigenem 
Gebiet. Lassen Sie am Schluß Ihre Bomber oder Aufklärungsflug- 
zeuge über feindlichem Gebiet kreisen, dann setzen Sie diese ei- 
nem Risiko aus und beeinflussen damit den Punktestand des 
Spielers. 

♦ Sollte Ihr letzter Bestimmungspunkt ein eigener Flugstützpunkt 
sein, dann wird dieser Ort zum Heimatstützpunkt. Zusatzpunkte 
werden für das Landen auf dem heimatlichen Flughafen verteilt. 
Der Stützpunkt wird Ihnen Leuchtsignale aussenden, um nachts, 
im Morgengrauen oder in der Abenddämmerung den Weg zu 
zeigen. 

♦ Wählen Sie im Menü den Punkt Bewölkung aus, so befinden 
sich die Wolken immer in einer Höhe von 1 5.000 Fuß. Als 
Deckung beim Flugeinsatz eine wichtige Information. 


♦ Sie können nur Ihr eigenes Flugzeug zur Landung bringen. 
Die anderen Piloten aus Ihrem Geschwader werden lediglich 
kreisen und Ihnen den Rücken freihalten. 

♦ Die Ablaufgeschwindigkeit ist ganz entscheidend abhängig 
von der Anzahl der enthaltenen Details. Kommt die Simulation 
ins Stocken, so reduzieren Sie die Zahl der Flugzeuge. 

♦ Fliegen Sie einen Einsatz gegen Zeppeline oder Ballons, 
dann vergessen Sie nicht das Mitführen von Brandmunition. Eine 
andere Bewaffnung zeigt keine Wirkung. 

♦ Legen Sie keinen Wegpunkt in einer Höhe von über 1 9.000 
Fuß fest, da sonst ihr Pilot oder Sie selbst ohnmächtig werden 
und am Spielgeschehen nicht mehr teilnehmen können. 

♦ Wenn Sie zwei Geschwader aufeinandertreffen lassen wol- 
len, so vergewissern Sie sich, daß beide in der gleichen Höhe 
und frontal aufeinander zufliegen. 

Mit den zehn vorgestellten Arbeitsschrilten und den verschiede- 
nen Hinweisen sollte es recht einfach sein, seine erste eigene 
Mission zu gestalten. So kann man auch über eine längere Zeit 
viel Spaß mit dem Red Baron haben. 

in der nächsten Ausgabe beschäftigen wir uns mit der Referenz 
unter den High-End-Simulationen. Falcon 3.0 von Spectrum Ho- 
lobyte. Wir führen Sie in die Welt der modernsten Flugmaschine 
ein und zeigen Ihnen, wie Sie Ihre eigenen Missionen planen. 
Abgerundet wird der achte Teil der Simulation für Fortgeschrilte- 
ne durch die Vorstellung einiger Optionen, die die Enlwickler in 
diese Simulation eingebaut haben und die kaum jemand kennt. 

Ein geschichtlicher Ausflug 

Wer war eigentlich dieser Manfred von Richthofen? Auch wenn 
er heute eher zu einem absoluten Helden und Draufgänger ge- 
macht wird, war er doch in Wirklichkeit ein ruhiger Einzelgän- 
ger. Er ging am liebsten seinem größten Hobby nach, der Jagd. 
Dieser ausgeprägte Jagdinstinkt machte ihn wohl auch am Him- 
mel so erfolgreich. Er sah wohl den Luftkampf eher als eine Art 
Sport an. So stellte er sich nach jedem erfolgreichen Abschuß ei- 
ne Trophäe in seine Sammlung. 

Der Rote Baron, wie er eigentlich nur in England genannt wurde, 
begann seine Karriere bei der Kavallerie. Durch die Luftüberwa- 
chung verlor jedoch dieser Teil des Militärs schnell an Bedeutung 
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und Manfred von Richthofen wechselte zu den Fliegern. Bekannt 
ist er in erster Linie durch seinen feuerroten Dreidecker gewor- 
den, auch wenn er den Albatros D V bevorzugte. Am 
29.04.1917 wurde er vom englischen Kapitän Arthur R. Brown 
in einem Luftkampf tödlich getroffen. Seitdem ranken sich um 
den Roten Baron unzählige Geschichten. Ob sie alle wahr sind 
oder nur der Phantasie der ebenfalls unzähligen Flugfans ent- 
springen, bleibt dahingestellt. 

The Sierra Network (T5N] 

Wem die Simulation plus Mission Builder immer noch nicht aus- 
reicht, der findet vielleicht im Sierra Network System mit dem 
Red Baron den größten Kitzel. Neben einer Vielzahl von Infor- 
mationsbrettern zu unterschiedlichen Themen und internationalen 
Gesprächsrunden finden Sie hier auch die Gelegenheit, per Netz 
mit dem Red Baron gegen andere Flieger anzutreten. Abgerun- 
det wird das Angebot von einer Unmenge anderer Multiuser-Ga- 
mes - hier ist für jeden etwas dabei. Und wenn Sie etwas Glück 
haben, dann haben Sie sogar die Chance, gegen einen der Sier- 
ra-Mitarbeiter oder gar gegen den Präsidenten von Sierra zu 
fliegen, der sich manchmal in dieser Mailbox tummelt. Einen 
Wermutstropfen gibt es aber leider: die Kosten. Wer sich direkt 
per Telefon in das TSN-System in Florida einwählt, wird wohl an- 
gesichts der nächsten Telefonrechnung eher auf ein anderes Hob- 
by ausweichen. Denn neben den horrenden Telefongebühren fal- 
len noch zusätzlich Systemkosten an. Eine etwas billigere Mög- 
lichkeit bietet der Zugang in das TSN-Netz über CompuServe. 
Allerdings sind hier über einen längeren Zeitraum ebenfalls doch 
recht beachtliche Kosten zu erwarten. Also, Sie haben die Wahl: 
Entweder Sie sollten zugunsten von Red Baron und TSN auf eini- 
ge Dinge verzichten oder nehmen die Chance wahr, im nächsten 
USA-Urlaub direkt vor Ort einmal einen Blick in das Sierra Net- 
work zu werfen. 

Nützliche Updates 

In einigen privaten und kommerziellen Mailboxen findet man im- 
mer wieder interessante Updates oder Erweiterungen, die entwe- 
der direkt von Sierra stammen oder von ambitionierten Hobby- 
fliegern erstellt worden sind. So sind unzählige Updates der ein- 
zelnen Flugzeuge verfügbar. Im FSFORUM der CompuServe wird 
wohl jeder Fan des Roten Barons fündig. Außerdem können Sie 
gleich den Dialog mit ambitionierten Hobby-Fliegern suchen. 
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PLAM TIME S 

reöreiui 

\ Eintach Coupon ausfüllenT^' — 
\ ausschneiden, auf eine Post- . 
Ä karte kleben und ab damit < 

» an: COMPUTEC VERLAG, \ 
gl Aboservice, Postfach, 

“ \ 90 327 Nürnberg 


Damit bist Du 


^ ^Ja, ich 

will PLAY TIME 

testen! Eine Ausgabe ko- 
sterlos! Wenn ich mich eine 
Woche nach Erhall der Aus- 
gabe nicht melde, bekomme 
ich PLAY TIME im Abonnement 
für nur DM 69, -/Jahr! 


Name, Vorname 


PUÄTIME 


Straße, Haus-Nr. 


PLZ, Ort 

Tei.-Nr. (für evu. Rückfragen) 


Datum 


1, Unterschrift flc h bestätige mit dieser Unterschrift, daß ich das 
1 8. Lebensjahr vollendet habe.) 

Diese Vereinbarung können Sie innerhalb einer Fristvon 1 0 
Tagen widerrufen. Zur Wahrung der Frist, die mit Absendung 
dieser Bestellung anläuft, genügt die rechtzeitige Absendung 
des Widerrufs an: COMPUTEC VERLAG GmbH & Co.KG, 
Aboservice, Postfach, 90 327 Nürnberg. Ich bin damit 
einverstanden, daß die Post bei einer Adressanderung dem 
Verlag meine neue Anschrift mitteilt. 


Datum 2.Unterschrif t (ich bestätige mild ieaer 
Unterschrift, daß ich das iB.Lebensjahr vollendet habe.) 
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Die nächste 
PC Games 
erscheint 
am 1 3. Oktober 
im Zeitschriften- 
handel! 
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Ultima VIII Privateer 


Origin bläst zum Großangriff auf 
den Spielemarkt! Das nächste 
große Projekt, das nach 
"Privateer" zur Veröffentlichung 
ansteht, ist der achte Teil der be- 
liebten Ultima-Rollenspiel-Serie. In 
der nächsten PC Games stellen wir 
Ihnen die ersten Dias und erste 
Fakten vor. 



Nach der ECTS in London, 
die am 5. September ihre 
Pforten öffnete, beleuchten 
wir in einem ausführlichen 
Review alle Aspekte des 
neuen Origin-Flagschiffs. 
In seinem Genre wird 
Privateer ohne Zweifel die 
Maßstäbe um Meter nach 
oben setzen. 

Ob es allerdings 
auch zum Titel 
"Spiel des 
Monats" reicht? 


Tactical Fighter Experiment 


Was mit reiner Polygongrafik noch alles möglich ist, zeigt ein 
actionorientierter Flugsimulator von Digital Image Designs. T. F.X. 
schickt sich an, das bisherige Referenzprogramm Strike Com- 
mander schon nach drei Monaten Amtszeit vom Thron zu schub- 
sen, Die Flugsimulation hat unter anderem auch aktuelle Konflikte 
zum Thema, den Bürgerkrieg im ehemaligen Jugoslawien zum 
Beispiel. Obwohl der Spieler im Auftrag der UNO fliegt, birgt ein 
derartiges Spiel natürlich einiges an moralischem und ethischem 
Zündstoff. Ob die Handlung noch vertretbar ist, ob die detaillier- 
te Vektorgrafik und die intuitive Steuerung auch in der Endversi- 
on hält, was die Ankündigung versprach, erfahren Sie in einem 
ausführlichen Review. 
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